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typu C, ktorou poslete patriénd sumu (za kaidé objednandé Sislo
20.- K&s) a na rub poukd¥ky do “Sprdvy pre prijimatela” napidete,

Cheetle dostavatl® rmro
pravidelne domov?
NiE jednoduchsie!

Stadi predplatit’ si ho na nads] adrese podtovou poukdZkou

ktord &isla si predplicate

Eite stile si métte predplatit’ €isla 132231
Mevdhajte a hned vypiite poukdlku, pretole toskoro na vas ul
Fifo nemus! zvydit. M&%e si predplatit’ vietky Eisla tohto
ro&nika (13-23) za cenu 220 - K&s alebo len ktorékol'vek 2 nich.
Cislo 12 tohto roénika j& u! Gpine rozpredand, preto ndm
nafi objednévky neposisiajte. Ak ste si ho predplatili a naprislo
vam, presunuli sa vade peniaze automaticky na d'alsie Cisla.

MNasa adresa: FIFO
p.o.box 170
960 01 Zvolen

(— Fifo vdm budeme pe predplateni posielat’ domov hned po
vydani ako novinovl zdsielku. Pri vasej adrese najdets Cislo
ktord uddva kolko korin eSte u nds méte na konte a teda kol'ko
#isal efle od nds dostanats. Ma svoje konto mé&Xte posiat
lubovblnd sumu, 2 ktors] vém budeme postupne odritavat’. Ak
néjdete pri adrese nulu, Znamend to, e to bolo posledné Eisla,
ktord ste mall u nés predplatend - viedy mate najvySsi Cas

\ objednat’ si d'alfie tisla 3 g *
Fezpeiné

o

5. Mimoriadne |

Zzasielaniell!

Ak mate doma len chabu schranku,
niekto wvam ju vykrada alebo neverile
podtdrom, malte si v nds predplatit’

FASIELANIE FiFA DOPORUCENE!

Doporuéend zasisianie nasho casopisu k
vam domov si mistite, ak nam poliefe 6.-
Kis za kafoé disio, iord choefe mat’ takfo
dorudéensd, nasisdujicim spdsobom

zlacnenie
'ika 1991 !!

Vyulite jedinednd prilefitost’ ziskat’ &isla minulého -
roénika za poloviénd cenul Kakdé Cisla minulého roka
FIFO 7 af 11 len za 10.- Kés!
Ak mite zdujem o teto &isla, stadi opat’ posiat’
prislusnd sumu podtovoy poukdfkou a v "Sprive pre
prijimatela™ uviest', ktoré Eisla si predplécate __J

1. ak si prive predpldcate nové disla,
celkovi cenu za Filo aj za bezpelné
rasisianis podlite jednou poukdikou a na
ub do “Spravy pre prijimatel’a” dopifte
platim poftovné Ké&s. Okrem tejto spravy
tu samozrejme musi byt uvedend, kioré Fifd

= : si pradplacate

- 2 ak uf maéte Fifo predplatené a tuto
slufbu si choete doplatit’, poslite poStovou
poukdikou prisludnd sumu na bezpedné
zasielanie a do “'Sprdvy pre prijimatela”
napi$te: platim pogtovnd ... KEs

Od obdriania tejlo poukdfky vam bude-
me Filo zasielat doporudene a2 kym sa vam
toto konto neminie. Pri ka¥de| zdsielke vam
pri adrese uvediema, kolko vdm edte zostdva
korin na dalfie &isla (napr. D:18 bude zna-
manat’, $& mite site na konte doporufeného
zasielania eSte 18 korun)

Ak budete matl' pri adrese nulu, Znamend
to, ¥& to bolo posiedné dislo, za kioré ste
mali tuto slutbu zaplatenu. _)




Ahojte fifaci,

v bahne politkky sa v posiedne] dobe
brodi ¢oraz viac l'udi, aj takych, ktori s fiou
nemali af donedavna ni¢ spolotné, Aky div,
1e na nich zostane ndnos Spiny, ktora ffka
vietkymi smermi. Mnohé masmédid s
cynickou radost'ou flkaji vzduch do
kovddskych peci, kde sa kuje doposial
neznama nendvist' medzi é‘,a:hmi a
Slovdkmi. U} nase ndrody nepatria medzi
stida ovediek, kioré v pokoji spdsaji Gbodia
hér, pripominajd skir svorky hladnych vikoy
pol'ujdcich v pustych hardch Aljagky.

Druhd Juhosldvia nam vraj napriek
vietkému nehrozi, ale ja vietko také, ako
by malo byt'?! Ludia prestidvajl verit'.

V niekolkych &asopisoch boli
uverejnenéd nadeje redaktorov, fe medzi
potitade politika nezasiahne,

Samozrejme aj my verime, 2s8 medzi
computer{fanmi bude spoluprdca prebishat’
nadalej rovnako ako doteraz. Len
taki zdkonom prenasledovani softvérovi
pirdti - aki to je wvzor medzindrodne|
spolupréce! Tajnd wvymena nakradnutych
programov  na rdznych zrazoch Tudi
konSpirativne zjednocuje bez ohladu na
ich reé. Preto¥e red pofitalov je viade
rovnakd. Bajt bude mat' osem bitov, aj
keby sa vietci politici sveta rozkrijali na
kilsky.

Kym efte mame vietci jednu
rovnakl korunu, pondkame vam modnost
predplatenia d'alZich ESisiel Fifa, ktord budd
vychadzat' v priebehu budiceho roka,
Dalgich dvandst Sisiel sndd s edte lepiou
kvalitou ako doteraz bude vychadzat' hned'
za tymi, ktoré u mate predplatené. Aby sme

Nech  staneme stale

zachovall trendy wvyvoja ostatnjch
éasopisov, zadneme aj my tladit' koneéne
na vel'kd radost’ hrdfov farebne (nie iba
psaudocalor - ako to bolo u preyeh Eisiel
tohto rofnika). Bohufial kvali takmer
dvestopercentnému ndrastu podtovych
poplatkov sme ndteni zvydit cenu
jednotiivich Eisiel na 24 koran.

Kaidy, kiosi Fifo predplati priamo
u nés, md zdruku, fe vietky objednané
&isla dostane (& u? priameo zo sidla nade
redakcie vo Zvolene alebo z nafej pobofky
v Ostrave), Ako to bude s expediciou pre
val'koodberatel'ov, to zatial' neviems, ale
zrejme ani tam sa situdcia nezmeni. Obchod
je obchod, a za svoje poctivo ziskand
peniaze si mAdte v trhovom State objednat’
a] piesok zo Sahary. Urlite vam ho niekio
privezie.

Okrem  d'alfich  &lsiel Fifa
pripravujeme v spoluprdci s firmou
Parpetum na buddci rok novinku,
nepravidelnd prilohu EXTRA FIFO!

Uvatovany rozsah B0-100 strdn by mal
umolnit' publikoval® aj také prispevky,
ktoré sa pre svoju rozsiahlost' do Fifa
nazmestili. Obsah bude venovany 2 jednej
tretiny majitel'om disketovych mechanik D40
a Kompaktov, z tretiny recenzidm noviniek
na nasom frhu a zvydok hrdm a majitel'om
inych poditafov (+ 2, Amiga, Atari).

EXTRA FIFO vyjde Styrikrét do roka,
prifom prvé &islo sa dostane do predaja
pravdepodobne koncom janudra 1993, W
jeho obsahu ndjdete napr, Eldnky: pdd
opony - odhalenie tajomstiev ROM
Didaktiku 40, d&ldnok o tom, &o sa
nedostalo do prirutky o D40, rozbor dpravy
jednej dohrivkove] hry na disketu, 16
miliénov farieb na Didaktiku, BBS pre

k"“’ek
spﬂlu!!i

Spectrum atd’,

Predpiatné pre EXTRA FIFO za Styri
Cisla roku 1883 je 140.- Kés len pre
predplatitel'ov Fifa, vietci ostatni musia
zaplatit’ jeho pind cenu: 200.- Kés.

Na zdver dneiného pokecy
odovzdavam este slove naSmu redaktorovi
hernej rubriky, Petrovi LukéSowi:

O autorskych pravech jsme na
strénkdch FIFA ji¥ nékolikrdt psali. Bohulal,
nechténd jsem se dostal do konfliktu se
zajmy firmy Proxima, protode jsem na jednd
ze svych kazel nabizel | starsi verze
koplirovacich programd, ktené tehdy kolovaly
po republice a které pozd&ji prodédvala v
nové verzi firma Proxima. Bohulel, jakdkoliv
forma &ifeni (i zdarma), pokud neni
povolena autorem, je forma nepfipustnd a
nedovolend. Proto se omlouvdm firmé
Proxima v.0.3. 2 Usti n/Labem za 3kodu,
kterou jsem ji zplsobil necpravnénym
difenim jejich kopirovacich programi
Gargantua a Pantagrus

P.S. V této souvislosti mne mrzl tao,
ie jsemn se dodnes nedotkal omluvy od
firmy Proxima za to, ¥e ve svém manudlu k
programu Wilezley otiskla zbyte&né,
nepotfebné a pravdd neodpovidajici
poznamky vi& znafce Luxus Software
Ostrava.




PROGRAMATOR O0BVODU GAL
PRE ZX SPEGTRUM

GAL editorom do pamdéte ZXS, Preklad
konfigurdcie GAL-assemblerom do tzv.
formatu JEDEC.

- Zrnazanie vnitornej konfigurdcie
GAL, overenie vymazania obsahu GAL -

Co je to obwvod GAL a ako sivisi so ZX
Spectrom? Ked otvorime ZXS 128K, +2A,
+3, disketovy radi¢ Disciple alebo Plus D,
pripadne zariadenie Multiface 3. tak tieto
cbvody, presne povedans ich predchodcov
(obvady PAL) tu ndjdeme. Obvady PAL
alebo  GAL obsahuju  desiatky
mnohovstupnych hradiel AND, OR. NOT
alebo XOR, pripadne | klopné obvody. Ked
sl ich kupime v obchode (cena jedného
obvodu GAL u nadich firlem je asi 40-80
kordn), su  “mftve”, medzi vadtormymi
hradiami a obvodmi nie j@ fiadna vazba
Obwvod GAL & PAL oivi ulivatel’ a} potom,
ked’ ho vioZli do programdtora, ktorym
nadefinuje vndtorné prepojenie jednotlivych
hradiel a klopnych obvodov tak, ako
potrebuje. U starsich cbvodov PAL bolo
moiné wnutornd konfigurdciu nadefinovat’
prepdlenim spojok” navidy (podobne ako
u pamati PROM) a nebolo moZné ju
“zmazat™ a znovu naprogramovat. Kto
urobil pri ndvrhu obvedu PAL chybu, mal
smalu Opakovand programovanie a
mazanie umolnujl ai dnedné obvody
GAL, napr. 16V8 a 20V8, ktoré ndjdeme v
kataidégoch nadich vatSich firlem (KTE,
GM a pod.) za prijatel'nd cenu. Obvody GAL
si zleéitel'nd so swvojimi predchodcami -
obvodmi PAL - a dokafu nahradit’ desiatky
hlas:cl-céch obvodov typu TTL

o viastne obvody GAL pre
ulivatelov 2ZXS prindfaji za vyhody?
Jednak je to ndhradnd sOdiastka do
poéitadoyv ZXS 128K, +2,+2A, +3 do radifov
Disciple, Swift, Plus D, do IF Multiface 3 a
daldich, Dalej potorn dovofuje  zmendit
pofet 10 v najrdznejlich amatérskych
konStrukcidch napr. v PRWM-disku, v
diskovomn  radidi, vo videodigitizére a
pod gim sa  kondtrukcie stdvaji
jednoduchiie, lacnajfie a spol'ahlivejiie. Ak
napr. radié disketove] jednotky D40
obsahuje cca 30 10, poulitim obvedu GAL
by sa tento podet sniil na menejako 1/3a
sifasne sa zmendicena D40, Potrebujete

Medzi radom najréznejfich ROM (LCE
ROM, TURBO, ISO ROM a pod.) a ich
variantami je urfitou raritou tzv, arabsk4
ROM. Dostanets sa k nej napr. tak, ¥e si
v Egypte kipite Amstrada +2A, kde je u?
nainftalovand, Umodfiuje pisat’ na VaSomn
ZX5 arabitinou, ktord je pre nevediacich
Eurdpanov asi rovnako zle &itatelnd ako
hieroglify, lebo na prvy pohfad pripomina
taj rozsypany po obrazovke

poulit’ v radiéi akési iné zapojenie, zmenit’
adresy vstupu/vystupu a daldie veci bez
akéhokol'vek mechanického zdsahu?
Prosim, tu je rieSenie: vysunieme obvod
GAL z objimky, behom niekolkych
okamiikov ho preprogramujeme a viodime
spat’ do zapojenia, ktord viak bude pinit’
u¥ apine ind funkciu. Inymi slovami,
obvody GAL umo2fiuji programovo menit’
svoje vnutorné zapojenie, & tym sdvisi |
ndzov GAL (Generic Logic Array).

Je tu vEak jeden "hagik", pre ndvrh
vnutorne] Struktiry obvodu GAL musime
mat" k dispozicii podporné vivojové
prostriedky, najma GAL-assembler a
programaétor obvodu GAL. Obidva pondkaji
v zahraniéi za nemald cenu niekolké firmy,
pritom moZno programaétor postawit’ | 2z
nadich sOCiastok (nie ziofitejdich ned
pragramdator PROM| a v spojeni s vhodnym
SW k tomuto Ofelu poulit poditad ZX
Spectrum

U nds existuje urdite wvela
Sikovnych l'udi, ktori by takyto programédtor
dokdzali navrhnUt® a zostavit' amatérsky
a napisat’ prisiudny podporny SW. Problém
je viak v tom, ZIe firemné manudly k
obvodem  GAL neobsahuju  fiadne
informécie o tom, ako tieto obvody
programovat’ alebo &itat’ a vyrobca tieto
postupy taji. S0 dva ddvody: jednak je
zakaznik noteny dat' si naprogramovat’
obvod vyrobcovi obvodu GAL, alebe si
kupit' nimi wyrabany alebo propagovany
GAL-programator, ktory viak tie? ¥iadne
INFO o spdsobe programovania neobsahuje
Dalsim dévodom je skutofnost, Ze pri
nedodriani urfitych splsobov 3
programavania GAL méde dajst’ k jeho
pofkodeniu alebo znifeniu. | napriek tomu
moZno obvody GAL programovat’ na ZXS
pamerne jednoducho a spolahlivo pomocou
dalej uvedendho programatora vratane
podporneého 5W. MoXnosti si nasiedujuce:

- Zapisanie wvnutorne|

Zvlaitnost'ou nie 50 len tieto “kliky-
haky"”, ale skutofnost’, s sa pife obratene,
tj. z0 zadu do predu (pisme nasdva pri
pisani z pravého okraja obrazovky smerom
k Favému). A naviac, uf raz napisany znak v
priebehu pisania mé&le alebo nemusi
zmenit’ tvar podi'a toho, aké znaky za nim
budd nasledovat. Z toho plynie, fe sa
nejednd len o zmenu tabulky znaku, ale i o

konfiguracie

Programovanie vnitorne]  konfigurdcie
GAL wvritane overenia naprogramovania
Moinost naprogramovania
sériového Eisla alebo 'ubovol'néd oznadenie
GAL pre potreby uZivatela (tzv. signatiry).

- Litanie vnitorného obsahu GAL vo
formate JEDEC.

- Ochrana obsahu GAL pred Eitanim
nepovolanou osobou - opatrenie  profi
kopirovaniu vndtorného obsahu GAL

Programovanie & &itanie len
vybraného riadka pol'a GAL

- Komunikacia s magnetofdnom
[SAVE a LOAD obsahu pol'a vo formate
JEDEC), pripadne s disketovom jednotkou,

Dokumentdciu k programovaniu
obvodu GAL pre poéitaé ZX Spectrum
vratane SW si mofete objednat’ na ni¥gie
uvedenej adrese

Informacie o dokumenticidch pre
programatory GAL pre iné poditate a daldie
INFO (o obvodoch GAL vieobecne a pod.)
je na dotaz. S obvodmi GAL sa stretdvame
uf dnes v mnpohych zahraniénych
aplikaciach od poditatov zatinajic a
satelitngmi dekodérmi kondiac a w
buddcnosti ich ndjdema | v zariadeniach
vyrabanych u nas, dopinky a intarface Kk
ZX5 nevynimajoe. Pokial sa choete
elektronike a politatom aktivne venovat
nenechajte si ujst’, ako éitatelia inych naSich
tasopisov zameranych na elekironiku, svoj
viak

Jan Drexler, Jahodova 2889,
106 00 Praha 10.

zmeny v programu ZxX ROM.

Kto si bude chciet' arabski ROM 2o
svojho poéitata stiahnit' na kazetu a
naslepo viodi:

SAVE "ARAB" CODE 0.16384
ten bude asi prekvapeny, &o sa mu to na
kazetu nahralo. | €isla sa musia vkladat
naopak, takie je treba Eislo 16384 viodit'
ako 48361, inak sa ndm kdpia pre 2zl
difku 48361 bytu potom tatko vojde do
be¥ného kopirovadla alebo do volne
paméate ZX5. Poznamenajme viak, fe
vkladanie gisiel v opa&nom siede je chyba
arabskej ROM, lebo v arabdtine sa sice




pife zprava dolava, ale &isia normdine,
tj.zl'ava doprava.

Pokial' budeta v Afrike alebo u
nds od africkych Studentov kupovat ZXS
€i jeho variantu, zistite si radisj dopredu,
€i neobsahuji arabskd ZX ROM. Jeden
kolega arabski ROM pri aprilovem artiku
skisil tajne naindtalovat’ svojmu priatelovi
do Didaktiku a potom nebohého majitel’a
presvied€al, ¥e Didaktik nemohol dihiie
zndfat jeho hriechy a obrdtil sa na vieru
svatl,

=fex-

JVLASTNOSTI PROGRAMU

Tadeusz Wilczek 1984

za dobu existence Spectra bylo
vyrobeno mnoho desitek kopiro-
vacich programd. Jednim z nejstardich
aviak dodnes poskytujicich majitelim
zajimavé mo¥nosti, je prograrm COPY COPY
poiského autora T, Wilczka. Kromé b&iného
kopirovdni s kapacitou 42240 B je| Ize
pfepnout na kopirovdni blokd a¥ do délky
49152 B. Ddle umodfuje nahravéni bloki
na zadanou adresu, vkldddni POKE,
prohlifeni dat, déleni blokl aj. Povely se
vklddaji podobnym zplsobem jako klidové
slova v BASICU, tzn, stiskem jedindho
tiaditka. Tedy stisk J = LOAD, S = SAVE, L
= LET, K = LIST, O = POKE, ¥ = RETURN,
Z = COPY. Dal8i pfikazy, dostupné jinak
jen v EXTENDED mddu, se zde vyvolaji
stiskem ta&itka s prvnim pismenem ndzvu
Mapfikiad V = VERIFY, C = CAT, U = USR
Pfikazy TO. STEP a AT se vio}i stiskem
SYMBOL SHIFT a F, D a |, jak je to b&Zné v
BASICU. JelikoZ se o pouliti COPY COPY
zajimaji | &tenafi FIFA [naposledy napf
Eduard Kmet'o z Bratislavy). popiseme si

poulfiteiné pfikazy a jejich sprdvné
provedeni.
CAT - tlaitko C

Vypisujs hlavitky, max. 15 soubord,
které nahrivite z MG. Po 15 souborech
musite viokit pfikaz znovu. CAT neniéi
soubary |i2 nahrand v paméti’

LOAD - Nahraje dal%i blok za pfedchozi,
ktary jif je v paméti.

LOAD 1 - Made diive nahrané bloky a
nahrédva novy blok na zadatek své volnd
paméti (cof je bé¥nd od adresy 23296).

LOAD n - Mapf. LOAD 3. Méte-li v parmiti
napf. 5 programi a violite povel LOAD 3,

budou se nahrdvat dal$i bloky do paméti
od mista, kde pivodndé byl 3-ti program
(tzn. ¥a plvodni 3, 4 a 5 program se
pfema#e novym zaznamem),

LOAD n TO m - Mapf. LOAD 2 TO 3
Movy biok nahraje za dosavadni prvy (novy
blok bude druhy), pak nahraje jeltdé tfet|
blok a zastavi nahrévéni,

LOAD TQ n - Napf. LOAD TO 4. Nahraje
pryni 4 bloky do paméti a pak zastavi
nahrdvan.

LOAD AT xx - Mapf. LOAD AT 32768,
Mahraje dalii blok od uréené adresy 32768,
POZOR! Po prvdm nahrdni COPY COPY je
wx widy 23296! Cheete-li j@ zménit vioXte
najdfive béiné LOAD, pak je zruste stiskem
SPACE a teprve pak violte LOAD AT a
poladovanou adresu, PTi xx = 23296 je
volnd pamét’ 42240 bajtd, cof lze zvétsit
povelemn LOAD AT 23040 na 42498 bajtd.
Povel LOAD AT poulijeme hlavnd pfi
viklddani POKE, kdy musime upravovany
blok nejdfive nahrat do COPY COPY na
takovou adresu, na jakou bude wve
skuteénosti pozdéji nahrévan do poSitade.
Vidy si ale ovéfte, zda se vAdm blok na
pofadovanou adresu nahrél (funkci LIST) a
neni-li ndhodou na adress 23296,

LOAD (sx) - Napf. LOAD {1000). Nahraje
pouze prvnich 1000 bajtl z nahrdvaného
bloku, ostatni vynechd - zastavi LOAD. Blok
viak musi byt bezhlavitkovy (hlaviku
wynachat], Povel LOAD (6912) napf. nahraje
pouze obrazovku, pokud je obrazovka
voelku & hrou!

LOAD (xx TO) - Mapi. LOAD (1000 TO)
P?i nahrdvdni bloku prenich 1000 bajtd
vynechd a nahraje jen zbytek. Blok musi byt

opét bezhlavitkovy! Napf. povel LOAD (E912
TO) nahraje cely program a obrazovku
vynechd (pokud je tato veelku s celym
programenm)

SAVE - Proveds SAVE od prvniho do
posiedniho bloku, kieré ma v paméti

SAVE n - Napf, SAVE 3. Proveda SAVE
od 3 bioku do posledniho

SAVE TO n - Napf, SAVE TD 4, Provede
SAVE od prvniho do 4 bloku

SAVE n TO m - Napf. SAVE 2 TO 3.
Provede SAVE od 2 do 3 bloku

SAVE STEP n - Napf. SAVE S5TEP 5. Mezi
bloky, jejich SAVE provadi, viofi mezery o
délce 5 sekund. Pfin = 9 je délka mezery
zdvisld na stisku tlagitka - objevi se "Stan
tape, then press any key"

SAVE n TO m STEP x - Napf. SAVE 2
TO 4 STEP 4. Provede SAVE blokd 2a 3 s
mazarou 4 sekund meagzi nimi.

VERIFY - Provede béiné VERIFY.

VERIFY n TOm - Jako u LOAD N TOm

VERIFY n - Jako u LOAD n.

LET - Pfikazem LET mlifeme ménit ty
udaje v 17 bajtové hlavitce (headeru)
programu, v nich¥ je uloien ndzev
programu, délka programu, start Basiou
(nebo adresa nahrdni strojového kddu) a
délka programu vE&etnd promé&nnych,
Jednotlivé polotky oddélujermne Edrkami, |
tehdy, kdy tyto poloZky neménime

LET 2 = FIFO,129,10,220 - Pfejmenuje
nazev druhého bioku na FIFD, délku bloku
nastavi na 129 bajtd, start Basicu na 10
fddek a délku programu vietné proménnych
na 220 bajtd. Pokud se objevi text OUT OF
MEMORY, musite zmé&nit data postupné po
tastech, ne viachna najednou

LET 3 = 30000, - Ponechd plvodni
ndzev 3-ho bloku, plvodni délku, adrasu
nahrdni strojového kddu nastavi na 30000 a
ponechd pivodni délku véetn proménnych
(tykd se jen Basicu) Takto lze vhodné
rménit adresu, na kterou se plvodné strojak
nahraval, na jinou. Ze se nejednd o adresu
startu Basicu, vidite u? z toho, fe nejvyis
tislo Fadku Basicu je 9999,

LIST x - Mapf. LIST 25000. Vwpife obsah
paméti od adresy x (25000). Vypis je pra 15
adres, daliich 15 je po stisku ENTER. Vypis
je ve formé 4 sloupcld: adresa, dvoubajtova
hodnota gisla, obsah adresy, ASCIl kad
obsahu adresy. Mapfiklad po povelu LIST
25000 uvidite:

25000 8202 10

25001 28704 32

25002 29296 112 p

25003 28530 114 r

25004 26479 111 o

25005 29287 103 g

25006 55285 255 COPY

25007 15063 215 BEEP

Hodnota 29296 na adrese 25002 vanikne




tak, 2o s vypofte dvoubajtovd hodnota
obsahu adres 25002 (112) a 25003 (114).
Plati totif 2e: 112 + (256 * 114) = 20296,
Hodnota 28530 na adrese 25003 pak vznikla
cbdobné z obsahu adres 25003 (114) a
25004 (111). Pokud je v paméti ulofen
néjaky text (zde od adr. 25002}, pak se
objevi ve Etvrtém sloupci, kde se vidy objevi
pismena a znaky, jejichZ ASCH kéd je od 32
do 127 (o je obsah 3-tiho sloupce). Pokud
jo obsah adresy (tfeti sloupec) islo vitdi
ned 164, bude ve 4-tém sloupci kli€ové slovo
nebo funkce Basicu, protoZe jejich ASCII kdéd
je vétii nel 164. Zde viz pfiklad adres 25006
a 25007. Znaky, jejichi ASCI kéd je mendi
nai 32 se ve 4-tém sloupci nezobrazuji - viz
adresa 25000. Ma adrese 25001 je mezera
(SPACE & ASCI| kddem 32).

POKE xx, n - Napf. POKE 35000, 201.
Veimi ufiteénd funkce, kterd ve spojeni s
LOAD AT umodfiuje nahrat na “napoukovat™
hru, kterou nemdZete zdolal. Bude to zfejmé
nejéastéjii pouliti COPY COPY, Pfed
viofenim POKE si povelemn LIST ovéfte,
pfipadné& zapiste plvodni obsah adresy. Po
provedeni POKE se automaticky provede
LIST od adresy 35000 a vy si miiete ovéfit
spradvnost violeni POKE. Pak ul jen
provedte SAVE upravendého bloku a
odzkousejte celou hru.

POKE xx, nn - Mapi. POKE 45000, 35600,
Ma rozdil od pfedchoziho “pouku” [ze takio
ulolit do paméti Cislo vatEl nel 255, Cislo
sa automaticky roziodi na svou dvoubajtovou
hodnotu a tyto dva bajty budou ulo2eny na
adresy nn (45000} a nn + 1 (45001),

USR xx - Napf. USR 30000. Pokud méte
od adresy 30000 uloXen strojovy program,
timto povelem ho spustite.

RETURN - Provede se ndvrat do Basicu,
nastavi se zp#t systémové proménné,
nemale se obsah paméti,

COPY - Po této volbé se COPY COPY
promé&ni na kopirovaci program, ktery
Thopiruje jeden bezhlavitkovy blok o délce
a} 49096 bajtd, pfitemn? se dotyny blok
nahraje do videopaméti od adresy 16384
Po nahrdni bloku se SAVE provede stiskem
CAPS SHIFT a SAVE lze opakovat. Fro
nahréani daliho bloku viak musite COPY
COPY nahrat znovu!

COPY nn - Napf. COPY 16384. COPY
COPY se pfeméni v kopirovaci program,
ktery je schopen zkapirovat 1 bezhlavickowy
blok o déice a¥ 49152 bajtl! Kopirovany blok
viak musi zadinat titulni abrazovkou, protode
do ni bude violen 29 bajtl diouhy strojovy
program. ktery provede LOAD a SAVE.
Adresa nn {zde je to 16384) urcuje, kde bude
tenta program ulofen. Tim se sice trochu
podkodi titulni obrazovka, ale vhodnym
umistdnim tohoto strojového programu
(velbou adresy) si mifeme zvolit misto, kde
nadm “E4ra” pfes obrazovku nebude moc
vadit, Zvolite-li nn = 16384, ulodi se strojdk
zcela nahofe obrazovky a zde nebude téméf
widét

VSEOBCNE UDAJE

Pao nahrani COPY COPY se na obrazovce
objevi jméno autora a polsky text: WOLNE
42240

Stiatte J (LOAD) a pfibude dalsi fadek:

nazwa typ dlug start prog

MHAZWA - ndzev programu

TYP - typ programu (P - Basic, B - Bytes,
A - Giselnéd pole. § - znakové pole, Cerny
ctveretek oznafuje bezhlavitkovy blok)

DLUG - celkova délka programu, véetné
definovanych promé&nnych Basicu, pokud
nejsou definovdny je DLUG rovna PROG

START - u Basicu je to &islo fadku startu
programu, u strojového kddu (Bytes) e to
adresa, na kterou se program nahrdvd do
paméti

PROG - u Basicu ja to Gistd délka
programu bez proménnych

WOLNE - po kaidé nahrdvce vaAm
sdéluje kolik zbyva volné paméti

B&hem LOAD blikd vieva u nahravaného
bloku velké L, u SAVE obdobné blikd u
plisluiného bloku velké 5.

Spatné viofeny povel zrudite stiskem
DELETE a pferuseni pivodni éinnosti pfed
zadénim ka¥dého nového povelu se provede
stiskem SPACE. Objevi se BREAK - CONT
repeats, vy pak vioite novy povel.

PROBLEMY S VLOZENIM POKE

Mnoho Etendfl se naustdle ptd na zplsob
poukovani hry”, Jednou z modnosti je COPY

SOUND TR

MINIMANUAL

UZivatel'om, zvyknutym na iné hudobné
programy zo Spectra, sa mble tento
program zdat’ akosi podivne (preco nejakeé
PATTERNY alebo POZICIE). Tvorcovia tohto
programu sa nechall indpiroval’ programom
SOUND TRACK z COMMODORE AMIGA
kde si tieto pojmy Gpine belnd Aj ked'
s Vam zo zadiatku mdde zdat’ praca s
tymto programom tatkd, urtite si zvyknete
[pokial” mate 10 vyiiie ned tekvica).

Skladba sa mdle skladat' a? z 32
réznych Easti (PATTERN), ktoré sa mbiu
postupne strisdal’ al na 256 pozicisch
[(POSITION). V ka¥dom paterne méiu byt
noty zapisand a¥ na 64 pozicidch (zdle¥
na nastaveni difky patternu v pomocnom
menu) v kaldom kandly

Popis eviddania

Kurzor sa oviada tagitkami;
Q - hore
CAPS - dole
0 - vlavo
P - vpravo
SPACE - “strelba”
V dalfom texte budl oznafované tieto
tlacitka ako tzv, “zaki. 1.
6 - prezeranie patternu dopredu
7 - prezeranie patternu dozadu

HLAVNE MENU
Bale] budemn popisovat’ jednotiivé tunkeie

v hi. menu ako idi za sebou v stlpci zi'ava-
doprava a rhora-dolu.

COPY, je zde viak jedno “ale". Riznych
seznami POKE najdeme viude dost, pro
b&iného majitele zde ale chybi dalsi velmi
diledity Odaj. Vidy totiz musime védét, na
jakou adresu se upravovany blok hry do
paméti nahrdvd, U stardich her, kde vBechny
bioky maji hlavicky a kde |oader |e
kompletné v Basicu, najdeme viechny
povely LOAD " CODE a RAND USR. Neni
zde problém zjistit z kopirovaciho programu
adresy, na n&f se bloky nahrdvaji. HorSi je
to u novych her s bezhlaviékovymi bloky,
kde nahrédvéani Fidi zvlaitni loader wve
strojovém kddu. Umite-li to, zjistite z n#j
adresy, na néf se bloky nahrdvaji. Pro
vEtdinu “hrdéd" to viak bude nad jejich sily
a proto jim budou k nifemu viechny POKE
z Casopisd, protofe se u takovychto her
nedovédi, na jakou adresu nahrdt do paméti
blok hry (a taky £asto nevi ktery blok
nahrét...), ktery budou "poukovat”, ZkuSeni
majiteléd vadi, ¥e tohle je téma na mnoho
disel FIFA a vétiinou se neobejdete bez
dobré znalosti strojového kédu a rlznych
“fint"...

Mnoho zdaru v pokusech s COPY COPY
vam plaje Petr Lukag

POSITION - uddva aktudlnu poziciu (1-256}

PATTERN - Eislo patternu v aktudlnej pozicii
(1-31)

HEIGHT - transpozicia patternu {0-255)
0 a 128 normal
0 = 128 poslGvanie patiermnu smerom

hore
0 < 128 (cex 255 dole) posivanie
patternu  smerom dolu {Eisia

udéva potet pditdnov)

LEMGHT - diZka celei skladby (od 1. pozicie)

SAMPLE - pre upravovanie opakovania
sampla
V tomto ukazovatelovi nastavime
sampsl, ktory budems upravovat'

pomocou REPEAT, REPLEN.

Pri zdpise ndt wvo funkcii EDIT, sa
rapisuje so samplom nastavenym
v tomto ukazovateli.

REPEAT - od ake] d&asti sampla (vid.
SAMP.ED.) s=a zatne sampel
opakovat' po dohrani celého sampla
(vBetkych 32 gasti). Pokial' je to 0,
sampel sa nebude opakovat’,

REPLEN - po aki &ast' sa bude sampel
opakovat’. Pokial' REPLEN = REPEAT
hra sa stdle dokola len tad &ast’ sampla,
ktora je nastavena v REPEAT.

PATTERN - spusti prehrédvanie patternu v




ukarovateli "P:xx"”. Pattern
Aktivna a0 lan
Funkcia sa vypina ukazovatel'om
PLAY - spusti skladbu od
pozicie v POSITION
POSITION = LENGTH, sko€i
POSITION 1, Aktivne
vypinade kandla. Funkcia sa
ukazovatelom STOP.

EDNT -
aktudineho

Umo¥fiuje zdpis

a vypinate kandla
“zéb 1. fungujd
tl. 35 + (1-8) sa meni cktava
Funkcia sa ina ukazovatel'om
Jednotiivé stipce zodpovedajl
ABC. Cisla v
tisla pozicie v PATTERMNU

POPIS STLPCA

priklad: C-3 8F00
Eisla stipfeka: 123 4567

1. - nota. Zaddva sa dolnymi
radmi tl. (podobne aka vo WHAMea)

z-C

u-D | c-E | v-F | b-G | n-A

50

not
PATTERNU. Aktivne si
ukarovatele SAMPLE, REFEAT, REPLEN

stipleku

53

prehrdva stdle dookola bez transpozicie
vypinate kandla

STOP

aktualnej

Pakial
sa na

lan
vypina

do

STOP.
kandlu
avo si

dvomi
MNotu

H program oznaduje anglicky pismenom B

m-H

V druhom menu mame 2 stfpce.

ktoré ndm uddvaji jeho
{stlpce na seba navizujd).
Posuvame sa po nich “zaktl."”
SPACE - vymaZe &islo pod kurzarom.
WaS-+/-12

EaD-+/-1

M - meni znamisnko

0 -skiika (od zadiatku ku kurzoru)

priebeh

SAMP.ED, - edituje sampel

V prvom menu vybareme sampel (0-F).

V druhom nadefinujeme hiasitostnd a
Sumovi obdlku

V tabulke je zfava doprava wvyjadreny
priebeh hlasitosti viikou stpea,

Posun a priddvanie - “zak t1."

SPACE - vymale stiptek

M - prepina u stipéeka medzi 0 a 1 (0-
vyp, 1-zapnuta)

0 - skifka (od l'avého okraja ku kurzoru}
ENTER - z hlasitosti obalky do Sumové
a do 3 menu, v tret'om menu
definujeme tdnovd obdlky ako W

ORN.ED., ale u f.Wa$s +/-128,
nie 12

MODE: - ukazuje aktudiny mdd
Work - pracovny mdd vietky aktivne
EDIT - sma v aditore
PLAY - je aktivovand PLAY, alebo
PATTERN

OTHER - Pomocné menu

POMOCNE MENU

Menu pre “blokové” operdcie. Popisujd
po riadkoch zlava doprava.

LOAD SAMPLE - nahrad sampel

OCT: % - uddva &islo aktudine] oktavy
QUIT - resat poditata

Poxx -
glebo prehranie

A:OM/OFF -\,

posunutie ja v pdltonoch ;| nep
ténovou obdlkou)

Fl.

uddva £islo patternu pre editdciu,

B:ON/OFF - - zap. fvyp. jednotliivych kandlov

C:ONJOFF - / {aktivny vo wvBetkych
madoch)

ORMN.EDIT - editor ornamenty  {ornament
umoifiuje zahrat' napr. akord,

liest’ s

V prvom menu vyberieme omament (0-

2 -""- pig LOAD ORM. - nahra ornament
#'"- pditdn LOAD SOMG - nahri celd skladbu
3. - oktdva
SAVE SAMPLE - uloZi sampal
— - nechava sa dozniet’ sampel SAVE ORM, - ulo¥ ornament
R- - stichne kandl do d'alfisho tdnu SAVE SOMG - ulodi cell skladbu
4 5 | B | 7
[1] rovnaky sampel ako predosly L
1-F 1 Cisty sampel "
Da 26 rovnaké parametre ako u predoflého tdnu *
7-E hruba rychlost’ |jemna rychlost’ obalka AY
F nevyulité gislo arnamentu
“nevyuiité

CLEAR SAM. - vymale sampal
CLEAR OAN. - vymale arnamant
CLEAR SONG - vymate cell skladbu
CLEAR PATTERN vymafe
PATTERNY, alebo len aktudine (Pixx)

DELAY CHANGE (xx) - rychiost’ skladby (1-

F)

CLEAR POSITION - vo vietkych POSITION

sa vymale gislo PATTERNu

DEVICE - pre disk {najskdr BETA, nefunkdné

bez neho)

MOVE TEXT - presunie £ast' skladby,
z PATTERNU (1-31)
do PATTERNU (1-31)
z pozicia v PATTERNU (0-83)
do pozicie v PATTERNU (0-63)
na pozicii v ciel'ovorn PATTERNE (0-
83)
7 kandla (A.B,C)
do kandla (A,8,C)

CHAMGE PATTERMNS LENGTH
paternu (10-63)

PLAY SONG - prebra celd
zatiatku, baz pripadnych
ktord mdiu vznikndt' v hlavnom menu

TRAMSPOSITION - transpozicia
v PATTERNE {1-31)
V kandle (A.B.C)
od pozicie (00-63)
do pozicie (00-83)
o potet poltdnov (1-36)
hore /dole (U/D)

Makoniec by
Patrikovi Rakovi (RAXOFTU)
SCORPION za pomoc pri oviddnuti tohto
programu a za vytvorenie prekladaca
SOMGU pre samostatné poulitie melddii
mimo program SOUND TRACK

TELSOFT

fram

INVALID COIN Itd
Telipsky Stanisiav

viatky

- ditka

skladbu od
chyb,

som chcel podakovat'
z firmy




PECENJIE

Proxima 1992

Pod nédzvem “Soubor her €10 - MAH
JONGGE" vydala firma Proxima dall diel zo
svoje| série kompletov ariginainych hernych
programov. Tento balik obsahuje pat’ hier:
MAH JONGG, PERESTROJKA, EXPLODING
ATOMS, AKCIONAR Il a TELEFONY. Za
120 korin md kaldy $#ancu - sdbor sa
dodédva v kazetove| ale aj disketovej verzii.

MAH JONGG

Vitejte v Mah Jonggu!
(UNIVERSUM 1992)

V hre MAH JONGG je poufity ndmet
starobyle] dzijske] stolovej hry. Ndmet, ktory
sme uf videll u inyeh typov poditatov
spracovany niekolkokrdt, pondka hradom
trochuy muéenia mozgovych zdvitov. Po
klasickych textovych hrach alebo prifamych
strisladkdch predstavujd urite pre kaldého
logické hry vitané osvielenie, Hrd sa s
kartickami pokresienymi symbolickymi
krasbami, ktoré sd rozmiestnend do tvaru
pyramidy. V celej kope hfaddte vidy
prisludné dvojice, ktoré musite za dodriania
stanovenych podmienck z-kopy cdoberat’

e

PUTE ‘sa».moZete zapojit' do druhej
vylepéemama“vylademu chyb. :
PSC '93 reagujeme na poziadavky mnohy ch spectristov Diiodatocne zarade-

Vitazi ten, komu zostane na zaver &o
najmenej kariet,

Mr. Univarsum, ktory hru
naprogramoval, si dal zdleZat', aby vds Mah
Jongg nezuncval za jeden veder. Okrem
veelku dobrého ozvudenia hra pondka
dokonca niekol'ko typov kariet.

Ak by vdm ani to nestagilo, mdte
mofnost’ dorobit' si viastné karty v
niaktorom 2z kresliacich programov a vpravit'
do Mah Jonggu.

Hre nechyba ani v poslednej dobe
val'mi mddny zdravas, ktorym si jednotlivi
autori programov  posielajd odkazy a
pozdravy. Ked'Ze obyéajny uivatel’ poznd
zo spomenutych mien len maloktaré, mife
sa citit' vo svoje] neznalosti a osamelosti
frochu odstréeny. Mr. Universum ale
nezablida ani na neho

Ceald hru zakonduje v manudle
naddhernd pozndmka, ktord si dovolim
odcitovat' (mfia rozosmeje vidy, ked si na
fiu spomeniam):

"Film PRODATOR, jeho? reklamu milete
vid#t na druhém obrizku je prvnim dilem
refisdra M.Hlaviku (je mimo jiné | autorem
hudby v Mah Jonggu), dal3l dila tohto
refiséra jsou napfikiad: Smrdonosna past
(Prddtor 1}, Krotitelé Puchd (Prdator W),
Mu s cejchou smrdi (Prditor V),
HROBOCOP a koneéné autobiograficky Big
Trouba In Little China...”

nom prvom roku fungovania Post Spectrum Clubu firmy PENT B{JM-
viny. Oproti roku 92 dnél

R

PERESTROJKA

Sen mistra Michaila Sengejevice
(GCC 1991)

Dpéat’ dalsia hra pre milovnikov srandy.
Viac ako skutofnej hernaj zdbavy vam viak
poskytni rafinovane pripravend efekty -
zdigitalizované obrdzky Velkého Michaila

za zvukov sovietske] hymny, & po strale
vietkych Zivotev Pochod  padiyeh
revoluciondrov

Aj tdto hra bola prebrana z inych

poditatov (autor sdm uvddza PC), ale to je|
na kvalite nig& neuberd. Graficky nendrony
ndpad vefného boja demokrata =a
byrokrata, ktori sa nahdfiajd po leknach
nad hibofinou =za peniazmi. Chuddk
demokrat (pripomina ¥abu, ale je neplavec)
sa sna¥i dostat’ k nejakému tomu rubliku
skokmi po lekndch, ktoré nemajd dihd
fivotnost” a ka¥dl chvilu sa prepadavajl
pod vodu (samozrejme aj s nim)

Co maji spoloéné Zaby, ktord tu

skdfu z lekna na lekno s Perestrojkou?
Asi 10, &0 sme s fiou mali aj my -
nej kvakalo.

len sa o

e

k mnohym

‘<><> e

T

nie do PSC, ktoré véak pocas roku nie je
Pre tych, ktori si klad(iotazku: “Co : ﬂdpﬂuadéme
PSC je cyklus pozifiavania kaz valitngm softwarom a konzultécif pre
majitel'ov poéitadov ZX Spectrum a Didaktik. Potas celého roka budete dostavat'
kazdé dva tyzdne novu kazetu, k Nﬁhﬁdﬁ&fﬁ‘aleﬂzaslelat vzdy na td istd adresu.
Posledna (25 kazeta) ostane ﬁd’ﬁa&am viastnictve.
Nakoniec informécia ako sa mbietﬁ?ﬂﬁf'ﬁ(? prihl asit’ Staél ak za$lete postovou
poukézkou typy C Ciastku 200, -"Kes ana zadnu stranu Ustrizku: pre prijimatela
nap:éte mtﬁ ‘tdaje: meno, priezvisko, presna adresa a popr. a]”ﬁai&{anne cislo.
- Kontaktna adresa:
Daniel HEDERER, Pol'na 27, Banska Bystrica 974 01.
POZOH'!' Uzévierka je 15.12,1992
PSC Mat’ ceti rok po starostiach
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PECENTIE

SAPLODING ATOM

Vybuchujici atomy
(OMIKRON 1991)

Baldia z kolekeoie zaujimavych logickych hier,
tentoraz pre dvoch hrafov. Ciefom hry je
vyhrat'" (ako sa pi%e v ndvode), okrem
toho mate za Glohu pridel'ovat’ chudagikom
atdmovym jadrdm, rozmisstnenym na
hracom poli 6*8 politok, alektrdny. Takto z
nich spravite skutofné atdmy s rdznym
poétom elektrdnov (od jedného al do troch).
Ak ich ale bude nadkritické mnolstvo, zagnd
vybuchovat' a dokonca mbite vyvolal
mall ret'azovl reakeciu (hotovd atdmovd
vojnal). Zdbava spofiva v slpereni dvoch
hrifov, ktori vzdjomne bojujd o atdémy.

Hra je tak rafinovand, e ani pred jej
koncom nie je  jasny vit'az Ten
samozrejme piny chuti bude v hre

pokratovat' do neskorého vedera. :

V ndvode sa uvAdza, ¥e hra ma
kvalitnd grafiku | hudbu. Bohulial' grafické
spracovanie ani zd'aleka nedosahuje vyiin
kvalitnej hudby Patrika Raka. V dvode
takisto ndjdete cely buletin piny odkazov
a sprav opdl’ medzi autormi, kloré iba
nudia a prina%ajd len malo wiipu. Na
takéto lapsusy viak podas tejto kvalitne
hry dpine zabudnate

AKCIONAR

Trénujeme s¢ v podnikani
(Kadlee & Hynek, 1990)

Predstavte si, #e sedite vo svojom luxusnom
byte v Mew Yorku, pred vami na stole ledi
skvely pofitaZ IBM PC av banke mite na
konte 20000 $. Nddhernd predstava, vam
to ale nestadi a hodlate svoj majetok
rozmnodit obchodovanim na burze
investovanim do akcil,

Takto zadina pribeh textove] hry
Akciondr II, Ak e ddtum vyrobenia tejto hry
uvddzany autormi pravdivy, patri im chvéla
za ndpad - v Case, ked' eite podnikanie u
nds len zatinalo a pojem akcia vedelo
vysvetlit' len par skutoéne fundovanych
adbormnikov, sa zrodil program préve o tom
- 0 svete vel'kého biznisu...

Vasou alohou je zarobit'
machindciami (alebo  sludnejiie
transakciami) na burze milién daoldrov.
Licha to je neskromnd, preto vam aj zaberie
trochu &asu. Program sa vam sna¥i
vsugerovat' dojem prdce na poéitati PC ale
nijako to nedédva najavo pri praci. Inak ide o
klasickd textowd hru, kde len vyberdte z
moZnosti, ktoré sa vém ponikajd v
jednotlivich menu. Casom zalijete rzne
kritické situdcie, ale wd'aka absentujlcej
grafike sa musite hlavne spoliehat' na svoju
predstavivost

TELEFONY |

(George K., 1992)

je tak genidlne debilnd, af je
krdsna - vydrial som ju hrat' celych pat
mindt. Bale to na moje viastné riziko,
pretofe autor upozorfiuje hned' v Gvode, ¥a
ja lan pre deti do desat’ rokov, fo som
samozrejme nedodrial, Meviem sa viit' do
myslenia malédho decka, takie t'afko
posadit’, & €as programatora nedlo vyufit
rozumnejiie

Len fakt, ¥e na diskete (& kazets) je
okrem Telefénov aj niefo iné, robi tento
program znesitel'nym

Hru sprevadza okrem iného uf tradiéne
niekol'ko kilobajtov pokecu, v ktorom si ma
ziskal nasledujlci vtip:

Viete, ako sa diva diet'a do mixéru?
Mofitkami napred, A viete preo? Aby ste
videli, ako sa tvéri

Takto humorna mbEme ukondit® tito
recenziu, preto¥e vtipné a dobré ndpady
sprevidzaji cely komplet “Soubor her
£.10" od firmy Proxima

Hra, ktord

-J. Pauto-

SUMMEE

Jan Hanonsek

Lazsniska 6,

————— Computer Software |
118 00 Praha 1

praci s disketovou jednotkou.

Piikworks a QANG.

Senzafni zpriva pro SAMisty - nové
programy pro Vii skvilg poddtacs
IS Tools 1.0 Uin zprijemni a zrychli

Hexagonia je skvéld logicki hra od
P. Raka, slavného to programitora.

A aby to nebylo Lito majiteldm
Sinclairi a Didaktikl, mime pro né
{také od Patrikad dvé wiborné kry

Jedté DNES si piste o informace

na nasi adresu ' - !-

hpwirm Didakik
i.neh nesmrtelnost ve hrdch

P()ZOR! SLEVA 20% !

Tuty imiks objsdniveiia ma sdmee
E.B:neic 15,,55802 SVITAVY




JUNIOD BOX

“Naprogramujte si kondiciogram

Stivd se, 3o mdte dny, kdy se nic nedafi,
kdy pokazite, na co sdhnete, V takovych
dnech by bylo lepdi nic ned&al, nejlépa
zistat cely den v posteli, nebot' jak pravi
pfislovi: "Kdo nic ned&ld, nic nezkazi."
Védét, kdy vds takové dny Eekajl, by bylo
jisté dobré uf proto, ¥ budete pfipraveni
na ne zrovna skvilé vysledky. Dobré je to
také pro pldnovdni dileditych  &ind,
nebat' si je miiete napldnovat tak, abyste
zrovna neméli tzv, kriticky den,

MEkdo wifi horoskopdm & fingm
viéitbam, jiny dad na kendiciogram, dalsi
spoiéhaji jen na wviasinl schopnosti. ¥V tom
vas nechceme pfesvédZovat Pfi
zachovéani kritického JOsudku (aby to
nedopadio, jako wve filmu “Jdchyma, hod'
ho do stroje !") wvam wviak mohou
kondiciogramy -pfinést zdbavu, ale |
procviteni v programovani,

Sestaveni kondiciogramu je zaloZeno
na teorii tzv. blorytmi tfi skupin lidskych
schopnosti, viastnosti: fyzické - 1j. zdravi,
sila, fyzickd odolnost, intelektudini
[dufevni) - tj. mydlen], rozum, logika a
citove - 1j. psychickd odolnost & labilita,
schopnost city projevit gi reagovat na
prajevy jinych. Urovefi kaldé z téchto
schopnosti prochézi  periodicky kladnou a
zapornou f4zi, co! se dd zndzomit
cyklickym grafem (sinusovkou). Biorytmy
jsou nastartovdny ve dni narozeni Elovika,
ale s rbznou periodou: fyzickd schopnost
"pé}i" s délkou cyklu 23 dni, citovd s 28
dny a dusevni se opakuje po 33 dnech,

A nyni, jaky se kfivikdm pfisuzuje
vyznam. Neni tolik dileité, zda schopnost
prochézi kladnou nebo zdpornou fazi (tf.
graf nad osou nebo pod osou), dileZitdjEi
jsou dny, kdy kfivka protind osu grafu,
Kriticky den nastavd tehdy, kdyE kfivka
biorytmu protind osu zeshora dold, tj. méni
své znaménko z kladného na zdporné.
Kdy¥ kfivka protind osu zezdola, tj. méni
své znaménko ze zdpomého na kiadné,
nastdva tzv. polokriticky den. A to jsou
ony dny [kriticky vice, polokriticky ménd),
kdy se ndm “nedafi”. Jedté hordi situace
pak nastane, kdyl se  kritické i
polokritické dny jednotlivyech bierytmi
(tyzického, citového & dufevniho stavu)
pfekryji v jednom dni. Dochdzi tak ke

krizim dvajitym nebo dokonce
trojndsobnym, a pak je lépe “nevychdzel
T domu”, i kdy! ani to wvis pfed

nepfijemnostmi nemusi uchranit!

Podle této teorie Ize sestavit program,
ktery vykrasli vAachny 11 kfivky biorytmd,
f|. kondiciogram,
po narozeni. Program,

ktery wvam

pfedklddédme, kresli kfivky pro zadany mésic
jakéhokoli roku v intervalu od 1500 do
2100. K vypodtu je nutno zadat datum
narozeni osoby, pro kterou kendiciogram
sestavujeme, a mésic a rok, kdy nds
zajim4 jeji kondiclogram. MiZeme sestavit

kondiciogram jak pro budouwci ¢as, tak
pro dobu, kterd ji minula
Pro wuréeni jednotlivych  kfivek

potfebujeme zndt pfesné, kolik dni ubdhlo
od data narozeni do data, které sledujeme,
Existuje wvzorec (publikovany napf. v

uplynulych od 28. 3. 1900:

Y=INT (365.25*G)+INT (30.6*J)+D-
E04066,

kde D je den v mésici, M je mésic, R
rok a Ga Jjsou hodnoty urfend z tabulky.

Y potom uddvd &islo, ze kterého je
mo#néd urdit den v tydnu, ktery pfipadd na
dané datum (datum musi byt mezi
28, 3. 1800 a 28. 2. 2100).

Déle miZeme urdit den v tydnu:

T=Y-INT(Y/7)*7.

pra T=0 to je nedéle, pro T=1
pondéli, atd. a¥ pro T=6 sobota, Tento Gdaj
neni sice pro vypodet kondiciogramu
nutny, ale jako zajimavou vedlejs informaci
mifeme zjistit, v kterdm dni v tydnu se
kdo narodil.

Kdy¥ spoéitdme hodnotu ¥ pro datum,
ve kterém urujeme kfivku, a pro datum
narozeni, pak po jejich ode&teni dostaneme
pfesny pofet dnd, které ubdhly od
narozeni. Myni je ji pomérnd snadnou
zdleditosti vypoditat a zobrazit kiivky, kterd
odpovidaji sinusoidb s periodou 23, 28 a
23 dni. Tento vypoet i podrobné
nepopisujemne, zkuste jaj pochopit 2 vypisu
programu.

CSAKANY, A: Co umi kapesni kalkuldtor. -R. Gemrot-
Praha, SNTL 1982), kiery uddvi podet dni
1 2 3 4, 5 -] T 8. 9 10. 11. 12

pro libovoiné obdobi

::ZULETQ"I'

30 IF m<3 THEN LET g=g-1

4 OLET j=m+1
© 50 IF j<4 THEN LET j=f+12

60 LET yw=INT (365.25%g)+INT (30.6%j}+d-
634066

##70 RETURN

1000 REM Start

= 1002 LET b$="nedele pondeliutery streda
- ctvrtekpatek sobota

1003 LET c$="leden unor brezen duben
kweten cerven carvenecirpen zari
rijen IIslcpadprnainec"
1ntu [‘.LS INPUT ‘Datum narozeni 7
td2; " m2 g

1020 INPLIT “Prognoza na (mesic,rok)
b o M

1025 DEF FN alc h) =c-INT (c/h)*h

i 1030 DEF FM bia)=FM aja,7)*7 +1

1040 LET d=d2: LET m=m2: LET r=r2: GO
SUB 10: LET y2=y

" 1050 CLS

1080 PRINT AT
ol md; " 2
biy2) +6)

1200 GO SUB 2000

1210 INPUT “Chces prognozu pro jiny
masic?”; LINE a%
1220 IF a%="a" THEN GO TO 1020
. 1260 GO TO 1010

18.0;"Den narozeni;
" bSIFN biy2) TOFN

“ 2000 REM Kresleni gratfu

2005 PRINT AT 0.0;"Kondiciogramna
“o%(im1-1)"8+1 TO m1*8);" ":n
#2010 LET d=1: LET m=m1: LET r=¢1: GO

2050 PLOT a*8,par-3: DRAW 0,6 +4* ((a-INT
(a/10)*10) =9)

2060 NEXT a

2063 LET b=INT FM d(par +ro)

2070 LET #f=FN a{f,23)

2071 LET fe =FN aff,28)

G R-1 R-1 R R R R R R R R R R
J 14 15 4 5 6 7 B ) 10 11 12 13
%5 PAPER 0: INK 7: BORDER 0: CLS : GO SUB 10: LET t=y-y2 -
TO 1000 2025 LET par=110: LET ro=50
.. 10 REM Vypocet abs. hodnoty 2030 PLOT 0,par: DRAW 240.0 ;
2040 FOR a=010 30 i

-]

%

2072 LET fd=FN a(f,33) 2075 DEF FN

claf.p)=par+ro*SIN (FN afa/8+f, p],."
pr2*Pl)
2076 LET pf1=FN c{0,ff,23)
2077 LET pe1=FN c{D.fc,28)
2078 LET pd1=FMN c{0,1d 33}
2072 DEF FN d{c)=(175-0}/8
2080 OVER 1: PRINT AT FN d{pin 0" Fyz"
2082 PRINT AT FN dipc1),0;"Cit”
2083 PRINT AT FN d{pd1),0:"Int"
2084 OVER O
2090 LET kv=5
2100 FOR a=kv TO 240 STEP kv
2110 LET pf=FN cia.ff,23)
2111 LET pc=FN c(a,fc,28)
2112 LET pd =FN c{a.fd,33)

2113 F'LGT a-kv,pf1: DRAW kv pf-pfi: LET
pfl=

2115 F'LDT a-kv.pcl: DRAW kv, pe-pel: LET
pcl=pc

2116 PLOT a-kv,pd1; DRAW kv,pd-pd1: LETH

pdi1=pd
2130 IF INKEY$=""
2140 RETURN
3000 AEM Rostislav Gemrot, 1992

THEN NEXT a

i




JUNIOD BOX

11

Dnes vam v tejto rubrike ponukame edte d'aliie Styri programy v Basicu. Prvy je viastne hra
ndma aj zo superpotitatov PMD. Tdto hru sa pokiste pochopit” ako ukdZku jednoduche]
ukdiky programu v Basicu. Ak si dite précu s analyzou programu zistite aky je princip
animdcie, identifikdcie kolizie objektov. a podobne. Vasou dlohou je pristat’ s UFOm na
rovnej ploche. Domy, ktard vam prekafajo v ceste musite zniit’. Mate na to dve zbrane a o
bomby a delo. Cvladaju sa kidvesami 1 a 0. Za ka¥dé poschodie domu, zasiahnuté bombou
maétes jaden bod. Ak mdte aspof 10 bodov, mdZete poulit’ aj delo, ktoré znidi viatko &o vam

bréni v ceste.,

Co sa tyka viastného programu, na riadkoch 100, 124, 130, 140, 4000, 4010, 8030, 56

pismend AB,C.D EF v gratickom mdde

Baldi program nazval auter Magnityng glass. Tento program z obrazavky vyberie
dpecifikované okno-obrazok, kiory si potom mdZeme zvadiit, Obrazok program zvadsi 1, 2
a 4 krdt a vykresli ho do troch okien, Program nahrd obrdzok na obrazovku, potom vykres||
kri, ktorym mbfeme pohybovatkldvesami w,.z.a.5. Zvolend &ast' potom program vykresl

zvaliand,

1 LET xx=0: LET bx=0: LET by=0: LET
q1=0: LET yy=0: LET BOD=0

6 DIM g{32,22) : PAPER 7: INK 0:

BORDER 5: CLS

T PRINT AT 10,4;"Moment,vymys lim
mesto”

8 FOR e=1 TO 32: FOR r=1 TO 22: LET
gie,rj=1: NEXT r: NEXT e

20 PRINT AT 12,8;"Start-lib.klavesa™:
PAUSE 0: CLS

35 RESTORE 9980: FOR i=65368 TO

. 65415: READ q: POKE i,g: NEXT i

60 GO SUB 8000: LET x=0: LET y=0

100 PRINT AT y.,x;"CD": LET w=INT
{6*AND )+ 1

120 IF INKEYS =""1" AND x>0 THEN LET
yy=1: LET bx=x: LET by=y+1: GO
TO 122

121 IF yy=0 THEN GO TO 130

122 IF q(bx,21-by) = 2 THEN BEEP 0.01,20:
LET w=w-1: LET g(bx,21-by)=1: LET
bod =bod + 1

MAGNIFYNG

4 REM Marek Zezula

5 DIM a(41,41):OVER 1

10 LOAD “"SCREENS

20 LET q=0: LET w=0

30 PLOT q+10,w+10: DRAW
20,20: PLOT q+30,w+10:
DRAW -20,20

31 PLOT q+10,w+10: DRAW
20,20: PLOT q+30,w+10:
DRAW -20,20

40 IF INKEYS ="w" THEN LET
w=w+1: IF w>135 THEN LET
w=135

41 IF INKEYS ="z" THEN LET
w=w-1: IF w<0 THEN LET w=0

42 IF INKEY$ ="a"' THEN LET
q=q-1:IFq<0 THEN LET q=0

123 IF w=0 THEN LET yy=0

124 PRINT AT by,bx;"B"

125 IF by=20 THEN LET yy=0: PRINT AT
by.bx;" "

126 LET by=by+1

130 LET x=x+1; IF x>29 THEN LET x=0:
LET y=y+1: PRINT AT y-1,29;" "AT
y.x;"CD": GO TO 150

140 PRINT AT y.x-1;""CD"

150 BEEP 0.01,1: PRINT AT 21,0;"BODY:
“-bod;"

152 IF INKEYS ="0" AND yy=0 AND x <29
AND bod>9 THEN GO SUB 2000

153 IF x=28 AND y=20 THEN GO TO 3000

155 PRINT AT by-1,bx;" ' IF x>29 THEN
GO TO 150

156 IF q(x+2.21-y) =2 THEN BEEP 1,1: GO
TO 4000

160 IF yy=1 THEN GO TO 122

170 IF yy=0 THEN GO TO 100

2000 FOR t=x+2TO 31: PRINT AT y,t;"-"

2010 IF git,21-y)=2 THEN LET qit.21-

43 IF INKEYS ="s"THEN LET
gq=q+1: IF g>215 THEN LET
q=215

45 IF INKEY$ = CHRS$ 13 THEN
GO TO 60

50 GO TO 30

60 FOR a=1 TO 40: FOR b=1TO
40

70 IF POINT (a+q,b+w)=1 THEN
LET a(a,b)=1

B0 NEXT b: NEXT a

90 CLS : BEEP .1,10

100 FOR a=1TO 40: FOR b=1TO
40

110 IF a(a,b)=1 THEN PLOT
a*4,b*4: DRAW 3,0: DRAW 0,1:

y)=1: BEEP 0.01,50

2020 PRINT AT y.t;" *: NEXT t: LET
bod =bod-10: RETURN

3000 PRINT AT 10,10;FLASH 1;"GRATU-
Lua*

3005 LET a=0.4: LET b=0.1: RESTORE
9993

3020 READ qt: IF qt=9%9 THEN GO TO
3100

3030 PAUSE 5: READ q1: BEEP q1,qt: GO
TO 3020

3100 PRINT AT 14,7;"Dalsi hra 7 [A/N]"

3110 IF INKEYS ="a" THEN RUN

3120 IF INKEYS =""n" THEN STOP

3130 GO TO 3110

4000 FOR g=y TO 20: PRINT AT g-1,x;"
AT q,x;"CD": BEEP 0.02,9: NEXT g

4005 LET gq=20

4010 PRINT AT q,10;'"EE": BEEP 1,0:
PRINT AT q,x:"FF": BEEP 1,6: PRINT
AT qu;" ™

4015 BEEP 1,0

4020 PRINT AT 1,11;FLASH 1;"BOHUZEL
P

4030 PRINT AT 3,7:"Dalsi hra 7 [A/N]":
GO TO 3110

B00O0 FOR i=2 TO 29: LET a=INT (15*RND
): FOR e=20-a TO 20

8030 PRINT AT e,I;PAPER 5;INK 0;"A"

8035 LET ad=21-e: LET qfi,ad)=2: NEXT
e: NEXT i: RETURN

9990 DATA 255,129,189,165,165,
189,129,255, 0,0,0,34, 42,28, 28,8,1,2,
4,63, 89,63,9,16,128, 54,32,252,154,
252,16,8,0, 73,4,16,68,24,4,81,0,0,0,
0,81,4,169 ,165

9993 DATA 7.b,12,b,12,b,14,
b,16,b,12,b,12,b,14,b,7.b,12,
b,12,b,14,b,16,b,12.a,11 i
b,7.0,12,b,12,b,14, b,16,b,17, b,16,b,1
4,b,12,b, 11,b,7,b,8, b,11,b,12,b,
12,b,12,a,99

- Yiastimil Vagner -

GLASS

DRAW -3,0: DRAW 0,1: DRAW
3,0: DRAW 0,1: DRAW -3,0:
PLOT a*2+170,b*2: DRAW 1,0:
DRAW 0,1: DRAW -1,0: PLOT
a+190, b+110

150 NEXT b: NEXT a

-Marek Zezula -




Samostatna priloha Fifa, ktora
bude vychaddzat® styri krat roéne
s rozsahom 80 az 100 stran. Pre
predplatitel’ov Fifa vyhodna cena
140 kordn za cely roénik. Extra
Fifo si moite predplatit’ postovou
poukizikou typu "C"

na nasej adrese:
Redakcia FIFO

p.o. box 170
960 01 Zvolen

napisat':

Predplatné na EXTRA FIFO.

Do "Spravy pre prijimatel’a’ na

rube poukaZky nezabudnite

JUNIOR BOX

Neviahajte!!! Uz teraz si
moite predplatit’ ¢isla
nasledujiaceho roénika
Fifa!
Nasledujuacich 12 cisiel
za vyhodna cenu
288 korun!

(ﬁi sla nasledujiceho roénika hudete\
pravidelne dostavat’ domov, ak poslete
postovou poukazkou typu "C" sumu

288 korun na nasu adresu:

Redakcia FIFO
x| et [

960 01 Zvolen

Do “Spravy pre prijimatel'a” na rube

Ma zéver tejto rubriky sa este pozrieme na
dva rvyiné programy. Prvy dokidle rolovat
text na obrazovke. MNa riadku 4 v prikaze
DIM mbiete menit' hodnotu 30 v rozmedzi
1 a¥ 32. Této hodnota oznaduje podet
Inakov ktoré sa budd zobrazoval' na
obrazovku. Retvazcovd premennd a$
obsahuje text, ktory sa bude posivat’ po
obrazovke, M&¥e byt Fubovolne diha. Na
riadku 10 si madete manit’ poziciu textu tym
fa prepidete hodnoty za prikazom AT.
Program testuje kidvesy s a r. Kldvesa s
zastavi text a kidvesa r ho spusti od zafiatku.
Tento program pre vas pripravil Peter
Gasparovit

Druhy listing je vliastne variacia na chrobaky
z Fita Zislo 7. Termity do vadich pocitadov
vpustil A. Skultéty. Termity rozoderd text,
ktory =i zaddte. Uplne ho znifia tak, Ie po
fiom nezostane ani bodka. Meverite? Tak
rychio si zapnite svoje DIDAKTIKY a napiste
5i tanto program

poukaiky nezabudnite napisat’:

\L Predplatné na FIFO 83 _/

RBasic seroll

1 PAPER 0 :BORDER 0 :INK 7 :CLS
2 FOR d=0 TO 31 :PRINT INK 2;PAPER 10 REM termity

1:AT 0,d:"#":AT 2,d;"#" :NEXT d 20 INVERSE 1

3 PRINT INK 2:PAPER 1:AT 1,31;"#"AT | 30 LET x=20

1,07 #" 40 LET y=8

4 DIM £$(1,30) 50 INPUT “Text:";LINE B$

5 LET g$="FIFO Specializovany casopis 60 PRINT AT x,y;BS
pre uzivatelov mikropocitacev ZX | 70 LET s=y*8
Spectrum Delta,SAM Coupe, Didaktik 80 LET t={22-x)*8

Gama,Didaktik M. 90 FOR f=sTO LEN B§*8+s
& FOR i=1 TO LEN g$ 100 FOR g=tTO -8STEP -1
7 IF INKEYS ="'s"THEN GO SUB 20 110 PLOT 1+ INT (RND *8),9
8 IF INKEYS ="r"THEN GO SUB 30 120 NEXT g

9 LET 1$(1)=1${1)(2 TO ) +g$(i TO ) 130 PLOT 1,-8

10 PRINT INK 7;BRIGHT 1;AT 1,1;1${1) 140 DRAW 0,8

11 BEEP 0.008,3 :NEXT i :GO TO 6 150 NEXT f

20 PAUSE 0 :RETURN 160 INVERSE 0

30 GO TO 4 :RETURN 170 STOP




VIANOCNA PONUKA

DIDAKTIK COMPUTER SORTIMENT

R ETEE
e

e e B
o B e

L
=y

DIDAKTIK

£

nej hudby cez
vislée kanaly

AY-3-891

- reproduktor
rom hlasitosti
- stereovystup

)
1

ZVUKOVY INTERFACE MELODIK
- umoznuje tvorbu vlast-

8-bitovy mikropocitaé

kompatibilny s mikro-
pocitacom ZX Spectrum

.
neza-

- zvukovy obvod

s regulato-

Cena: 699 Kés

KOMPAKT

- ¥ jednom ceku je mikropocitac,
disketova jednotia
s mechonkou 35 o nopdjoci 2dref

- kompatbilila s mkropoéiloéom
IX Spectrum o predchadzajicimi

typmi DIDAKTK
Typ diskety: 15 D§/00
Formdtovand kopocite: 780 B
Cenx cco 60 I

3T T TR AT g Ve L A e P T S

DISKETOVA JEDNOTKA DIDAKTIK 80

- je uréena pre mikropoéitace
ZX Spectrum, DIDAKTIK a kompa-
tibilné, mnahradi doteraz pouzi-
vany magnetofon
Typ diskety:
Format:

3,5”, DS/DD
720 kB

R A AT i TR

.. .
e e

PR A S Ly

Okrem spominaného sortimenta

ponikame g&iroka paletu prislugéenstva:
joysticky, monitery, tlaclarne, datare- 1
kordéry a tiez wvelky wyber programov i
Objednavky prijimame na adrese: !
DIDAKTIK
Pod HKalvariou 22
s09 ol Skalica
tel. 0801 /945 321-6 kl. 36 (OTS)
Vyrobky =i mozete kupit tiez pri 5
osobnej navsteve v nasej podni- |
kovej predajni §
DIDAKTIK MARNET |
Gorkého wul |
909 MM Skalica i

N e ) R R e

¢ iR

e



FIFO - BANFA

Chyba MDOS v
Didaktiku 40

V obsluZznej rutine prikazu pre
kopirovanie suborov MOVE
<meno>,<meno> je chyba.
Tento prikaz vidy prepide bajty
na adresach 49152 a 48153.
(Vyskl3ajte CLEAR 49154: MOVE
“disk1:meno”,"disk2:", dbjde k
prepisaniu zasobnika a systém
sa zruti.)

Preto pozor! Ak mate v tejto
oblasti nejaké déata (dlhy Basic
program alebo znizeny RAMTOP
a strojovy koéd), dbjde pri
kopirovani sdborov k ich
prepisaniu.

Jifi Veselsky

DATAPUTER
takmer bez viny.
(Ohlas na ohlas)

Vo Fife €.16 sme v Gvodniku
uviedli citat z listu jedného
titatel'a, ktory kritizoval firmu
Dataputer za podlfa neho zle
poskytnuté slutby pri Gprave
potitata a neseriézny pristup.
MNasim zamerom bolo ukazat’ na
jeho zbytoénd hystériu a netol-
erantnost’ a obhajit' firmu Data-
puter, ktora podl'a nas nekonala
tak, aby mohia byt' hrubo kriti-
zovana. Z kontextu Uvodnika to
viak nepoachaopili vietcl
spravne a mysleli si, Ze ob-
vifiujeme firmu Dataputer. Pre-
to povaZujeme za nutné
znovu zddraznit' nas nazor aj
spolu s ospravedinenim firme.

Mnohé vysvetluje dopis man-
agera tejto firmy, ktory sme
dostali ako ohlas na Gvodnik. Z
neho vyberame:

“Nasa firma vznikla v roku
1989 na zaklade fandovstva
k mikropoéitatom ZX Spectrum.

V zaéiatkoch sukromného pod-
nikania sa nam podarilo najst’
medzeru na mikropocitatovom
trhu a zacali sme s vyvojom
radita disketovych jednotiek a
d'al$ich dopinkov. SnaZili sme sa
poskytovat' zakaznikom sluZby
komplexne tak, aby prechod
k pouzivaniu disketove| jednot-
ky bol E&o najjednoduchsi. Pre-
to bola do nadej ponuky zara-
dend Gprava poditata na 80 kB,
ktora pre nas vobec nie je atrak-
tivna...

A to bol aj pripad pana Spou-
stu - jeho zakazka, v ktorej
poZadoval len Gpravu na 80 kB,
bola pre nas neziskova...

Datumy, kedy pan Spousta
telefonoval, odosielal pocitac a
kedy mu prisiel nazad, sO
pravdivé. Doba vybavenia tej-
to zakazky bola skutofne
dihdia, ne: uvadzali nade
propagaéné materialy. Bolo to
spbsobené niekol kymi
okolnost'ami: pracovnici firmy
boli natol'ko kapacitne vyt'aZeni
mnoZstvom  zdkaziek, Ze
nestaéili spracovavat' poitou
doslé zakazky, v inkriminovan-
om éase prebiehali v nase| firme
personélne zmeny a k zdrZaniu
zékazky dodlo tiez u firmy, ktora
pre nas Gpravy prevadza.”

Pan Spousta, ako dalej
vyplyva z listu firmy Dataputer,
sa dopustil vo svojom dopise
niekol'kych 12i a hoci doilo k
uréitému zdraniu zakazky, jeho
reakcia je neprimerana a
poskodzuje meno firmy. Vo svo-
jich listoch sa firme dokonca
vyhraZa sGidnou 2alobou, ale zre-
jme by to malo byt' naopak.

Co obsahuje jeho vyhrazny
list, radZej nechcite vediet’. Su
veci, ktoré do normalnych, ¢i
uz obchodnych alebo inych
vzt'ahov medzi I'ud'mi nepatria.

-J.P.-

SHARP mz-800

Tento potitaé, ktory sa pred
niekol'kymi rokmi u nas
predaval ako jeden z mnohych
adnes uZtakmer zabudnutych
(z dévodov nizkeho rozsirenia),
pracuje na procesore Z-80,
ktory je aj srdcom Sinclaira.
Od firmy BBS Corp., ktora
sa zaobera distriblciou soft-
véru pre Sharpy, sme dostali
rebri¢ek najpredavanejsich hier
v prehl'ade za marec aZ ul toh-
to roku:

1. THE TRANTOR 38.6%

2. THE LAST NINJA Il 29.2%

3. AFTER THE WAR 28.5%

4, ROBOCOP 26.3%

5. SILKWORM 21.0%

6. ARMY MOVES 20.5%

7. BATMAN THE MOVIE 20.2%
B. LE MANS 19.7%

9. STUNT CAR RACER 19.0%
10. COBRA 18.6%

Percenta vyjadruju podiel
daného programu na danom
poéte objednavok. V jili boli
najpredavanejsie hry: Ghost-
busters Il, After the War [, La-
ser Squad, Operace Blesk a The
Trantor,

NETHER EARTH

Vo Fife &islo 15 sme uverejnili
navod na tuio perfektnu strate-
gick hru a zarovef sme vyz-
vali najlepsich hratov, aby nam
oznamili svoje rekordy.

Najlepsim strategom bol
Aled Jiranek, ktory robotov po-
razil za 8 dnl 4 hodiny a 35
minGt, a Lukad Waldauf, jemu
to trvalo 9 dni 8 hodin a 50
minut,




MEGA LOT0
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Nekupite si pomikané

zdsielkove|

Ale samozrejme sa mdfu zodastnit’ aj ostatni,
ktori disketovd mechaniku nemaji a programy

r"u" tejto sut'adi  budd fantasticky zvyhodneni T.I:\ ;
Géastnici, ktori si zakipia prostrednictvorn nafej L
slulby podla dole
podmienok programy pre disketovd mechaniku
D40 z produkcie ndsho sponzora,

uvedenych

Dnes sa stretivame v druho
kole nadej sit'aie MEGA-LOTO.
Sponzorom je Bratislavska firma
PERPETUM, ktora dala do
sit'aZe ceny v celkove] hodnote

programy?

Ak si nezakipite v nafej zdsislkove
slu¥be programy firmy Perpetum,
méite sa ridastnit' sitate na zdklade
kupdnu uversjinendho na spodku tejto
strany. Vystrihnite ho, nalepte na
koredpondenény listok a pripiste
spridvne odpovede na sit'afné otdzky,
Ak sprdvne zodpoviete aspofi
jednu otdzku, budete zaradeni do
zavereiného zlosovania, ale at od
dieste] ceny. (Prvych pat cien méiu
ziskat' len objedndvatelia programov.)
Vasou Sancou je ziskanie B5 cien!
Ak odpoviete aj v dialfich dvoch
koldch, vade Sance sa eite zvydia
trikrdt, pretofe kafdy korefpondik s
kupdnom sa dostane do zlosovania!
Tri kold - tri Zance vyhrat'!!!

Drubhé kele
Sat'ainé etdzky:

1. Ak difku zaberd na diskete
subor typu SNAPSHOT?

2. Mdie potitaé KOMPAKT pouiivat”

diskety, ktoré ponakame v nasej i

zasielkovej sluibe pod
objedndvacim éislom 0067

3. Ktora firma naprogramovala hru
INDIANA JONES AND THE FATE OF
ATLANTIS pre potitaé
ZX Spectrum 487

~“# 1 si nezakipia - im staé sprivne odpovedat' na
// ; Lsut'ain& otdzky. J e

Zakupite si pomikané
programy?

[l X

Vybere sl 2 ponuky programoy pre D40,
Kord sl wwedensd wedla, a objednajie si ich
korefpondantnym lalkom na adrese nadej
redakele. Programy wim poileme na dobieriu a
k baliku vam prlofime za kakdych 50 konin
nikupu jeden fpecifiny kupdn,

Cim vinc programov si objedndte, tim viac
Eupdnoy iskate!

Kupdn [alebo kupdny] po wineni podlete
v obdlke na naiu adresu a my ich zaradime do
csudia, 2 klorého sa budd na zéver losoval
wistky ceny. Ma tenlo Specidiny nakupny Kupdn
rmusde vEak napisal odpoveds na Tubovolné
wolo nade] sirate MEGA-LOTO. Ak zodpoviete
spravne aspoft jednu  otAzku, méFe wyhrat®
nawnl wihru ATARL Inak budete zaradeni do
zlosovania iba o ostaingch 99 cien.

Samozrejme sa molle sifake rocastnit’
aj 5 pomocou kupdnu uversjnengho na leflo
sirane, fim sa vaie Sance nielo vyhral edte
rndsobla! Tenta kupdén wiak poskytuje nérok
vyhia? iba ceny od Siestej niliie.

1. CENA: ATARI Portlalie
16 bitowy minipefilaé-paimtop, k,umpallbllnj- 5
PC, 5o 128k8 memory karow a paraleinym
interface v hodnote 17 000.-Kis,

2. CENAI TLACIAREN Star LC-30
B-ihlifkova tlaklaref od rencmovane] firmy v
hodnote B 000.-KEs

5. CENA: DIDAKTIRK 8o
Cwve ceny. Disketovh mechanika na 3.5 diskety
¥ cana 4 900.-Kis
4. CENA: DIDAKTK 40
Crve ceny.
5. CENA: DIDAKTIK 408, alebo tladiared
ROBOTRON K &304
Dwe cony-podla wbery vyhercy,

DalZie cany s0: FAIR MATE ST-1238
datarekordiér, interface Melodik, Joystick
PYTHOM I, Joystick APACHE | a mnoho injch

Taujimavych vyTobkov,

100 000 kordnll!
. 3
1 PROGRAM CENA OBJ. CisLO |
KOMANDER 2 200 510 =
KOMPRESOR 130 517 :
MEGGIE 170 512 -
BS MAMAGER 80 518 i
ART STUDIO o
D40 40 40 i
ART STUDIO -
D40 +INSTALL + -
] CONV.SCR. 160 511 -
| dTEXT
| D40 Epson 100 520 ‘v
|| E-l MANAGER 180 521 -
] E-| MANAGER o
| DEMO 50 522 .
| DISCCOPY 7O 523 -
| HUDOBNIK AY 100 524
| TETRIS 3 80 525 i
{ 3d TETRIS BO 526 -
| TURED i
| IMPLODER 90 527 i
&1 SMM D5 o
| komPLET 100 528 E
| KOMPRESOR b
TURBOD -
4 umiuy 50 548 B
1 KALKULAGKA 60 549 =
.

Ak ste si vybrali nejaky program, E:
stadi napisat na koreSpondentny
listok jeho nézov, objednédvacie § |
éislo, cenu a samozrejme vadu
adresu. Tovar vdm zafleme na
- dobierku, Spolu s programamy
obdr¥ite aj zlosovatel'né kupdny.
Ku kafde| zasielke étujeme 20.-Kis
za poftovnéd a balnéd. Objedndviy
zasielajte na adresu
FIFO P.O. BOX 170
960 01 Zvolen

i




DINAMIC 1988

BESENI HRY NAVY MOVES

Tato nékolik let stard hra Spanéiskd firmy
DINAMIC, je dobfe zndméd mezi starymi
majiteli Specter i Didaktikl. Hlavni hrdina
této hry - dobfe vyzbrojany vojak, m4 za
Gkol znidit nepfatelskou raketonosnou
ponorku. Celd akce, vedouci ke zniceni
ponorky je rozio¥ena do dvou obsahové
rozdilnych dild, kterd 1ze nahrat i fedit
samostatné

PRVNI DIL HRY

j& vylotend akéni hra, kdy se hlavni hrdina,
odény do potapé&ského obleku na
gumovém motorovém Slunu snali dostat k
ponorce, Mejdfive musl zdolat Gsek mofle,
ktery je zaminovdn plovoucimi minami,
jim# sa md2e vwhout jeding pfesnym
pfeskocenim miny. Potd jej napadaji
nepfdtelé na motorovych vodnich skitrech,
proti nimE mite poufit vystfelovaci
harpunu, Zviddne-li | toto, na uréitdm mists
skdle do mofe a daldi frasu absolvuje jako
harpunou vyzbrojeny potdpéd. Velké
nebezpedi mu viak hrozi nejen od
(toénych Eralokd - lidojedy, ale i od
potépa&l protivnika, ktefi se v mof|
objevuji po nékolika vindch Fravych
Fralokd.

Po rviadnuti i téchto nebezpedi se
vynofi na spfdtelend zdkladné, kde
vstupuje do malé miniponarky, na ni¥ bude
pokrafovat af k cili své cesty. Bohulel, ani
zde neni ufetfen t&fkého boje s
podmofskymi Zivodichy. Nejprve je
miniponorka napadena hejnem obrovskych

chaobotnic, kterd stiskem svych pohyblivych
chapadel hrozi jeho lodiku rozmatknout
Brdnit s& mi¥e pouze plfesnymi zdsahy
raketowvych stiel, kteréd [ze r ponorky
vystfelovat, Pokud pifetkdte i tuto fazi, col
se madlokdy stane, protofe vétdinou vai
hrdina zahyne pod rozmadkanym trupem
miniponorky v objati chapadel chobotnic,
dodkate se je3té setkdni s gigantickym
podmofskym hademn. Je to opravdu téZky
protivaik, ktery se vysouvd z mofského
dna. Milete se
pokusit ho

zlikvidovat sérii
pfesnych zdsahd
do oteviend zubaté
tlamy, Oviem po
mnoha svych
nelspédich v
souboji s touto
potvorou, sa toho
asi nedockadte...

Ato je |i konec
prvniho dilu hry.
Pokud maite
problémy a
nezvigdéte usek s
minami na mofi,
vio¥te do 1 dilu hry
tyto POKE: POKE
48168, 175

POKE 48169, 50

POKE 48170
198

U vétEiny verzi
hry by to mélo jit
pfimo z Basicu, Teprve za témito POKE
musi byt zafazen povel spoustéjici hru (v
mém pfipadé RAND USR 47078)

DRUHY DIL HRY

neni jen dobrou
akéni hrou, ale
musite rde
prokdzat obstojné
logické schopnosti
a pfijit na kloub
nejednéd rapeklité
situaci. A pravé
fafani druhého dilu
MAVY MOVES je
pro mnohé majitele
této hry
nepfekonatelnym
problémem, o feml
mne pfesvidéilo

VY MOVES

S miniponorkou jste dopluli k zadi
raketové ponorky a vstoupili tajné na jejl
palubu. Jste viak brzy cdhaleni a musite se
brénit Utoklim ozbrojend posadky. Poudivat
muXete univerzalni zbran, fungujici jako
samopal, nebo po pfepnuti (stiskem
tladitka M), jako plamenomet. Doporuduli
vEak vétdinou poufivat samopal, divod
pochopite brzy. Ukol, ktery pfed vAmi stoji
je tento: najit na ponorce strojovnu s
hlavnim reaktoram, otevfit jeji poditatem
chranéné tajnéd dvelfe a polodit zde
tasovanou nalo?. Pak se musite rychle (v
fasovem limitu 2 minut, neZ nastane
exploze) pfamistit do radiosdlu a pomoci
daldiho potitade vyslat ditrovanou zprdvu o
splnéni Gkolu, A2 potom, co jste odeslali
tuto zprévu, midete vyjet wyiahem na
vrchol velitelské v&¥e ponorky. Jeité
pfadtim viak musite "vniknout” do
poditatové sité ponorky a viofit zde povely,
kterdé zastavi jeji motory a ponarka vypluje
na hiadinu, Jinak by va% vojak nemaohl z
velitelské véle pod vodou uniknout

Ponorka je bludistém asi 55 obrazovek
a jeji jednotlivé mistnosti spojuji dvefe a
vytahy. K orientaci vam dobfe posloudi
planek ponorky ve FIFL &. 3, pokud ho
ovBemn médte. Zdarnd ukonéeni hry bude od
vis tedy vyZadovat | dobrou zndmost”
propojeni mistnosti. Posddka ponorky se
skiddd z vojdk( se samopaly, mufi s
plamenomety a z nékolika distojnikd
VEechny mule bez problémd poznate ji¥
podie vzhledu. Na ponorce najdete i
nékolik stojand s poditadi a obrazovikami,
Mékterd jsou vypnutéd, [iné - se svltlymi
obrazovkami, jsou v provozu. Postavie se
pfed stojan s poditaliem a stiskem

nékolik dopisl na
toto ema. Budu sa
tedy snalit podat
zde postup na
kompletni vyiefani
této Edsti hry




MAHORLU jej zapnets, Shora "vyjede’”
velkd obrazovka monitoru s biikajicim
kurzorem - poditatova sit' raketovéd ponorky
fekd na vae povaly! _

Zjistit. na jaké povely poCitade reaguji,
patfi k obtitnéj&im &dstem druhého dilu a
mnozi zde uf | skondi, Existuji totiZ
najménd 4 varze této hry, kiteré majl tyto
povaly rozdilné - anglickd, Spandiskd a
nejménk 2 feskd, Zikladem povell jsou
zkratky jednoho ai dvou slov o défce 4
pismen. Jména | slovesa mohou byt | delsi,
testuji se ale jen prvd 4 pismeana! P
vkidddni dvou slov dbejte na to, aby prvé
bylo sloveso, jinak nemusi byt povel pfijat!

Poitate ponorky si vBak testuji i to
zda ten, kdo povel vkidda, md k nému
oprdvnini. To maji ddstojnici ponorky a
kapitdn. Kaldy z nich ma identifikaéni kdd
ze 4 dislic, ktery musite do potitate na jeho
dotaz vio¥it. Nesouhlasi-li kdd, anebo
osoba s limto kddem nemdé oprdvnéni k
viofeni povelu, je jeho provedeni zrufeno
{na monitoru sa objevi text: OPERATION
DENEGADA ve Spaf. verzi), midete ho viak
opravit a viodit znovu. Je-li kdd spravny,
nasieduje text: OPERATION ACCEPTADA.

Pokud se ptate, jak se k témto kdddm
dostat, je to takto: Sledujte pohyb posddiy
a hiavnd dlstojnikd (maji typicky odév a
dapici). Po sestfeleni jakéhokoliv Elena
posddky se k jeho ledici postavl rychle
pliblifte a postavte sa na nich. Objevi se
okénka, v ném2 vidite, co u sebe mrivy &len
posadiy mél. To mide byt stfelivo,
zdravotni balidek, z4soba paliva do
plameanomety, nebo bezpednostni karta
distojnika s jeho kddem! Nastavte kurzor
na to, co, vis zajimd (tfeba kartu s kddem)
a po stisku FIRE se dozvite 4 mistné &islo,
kterd si dobfe zapiSte! Takto si miZete
opatfit kddy 1 distojnika, distojnika spojd,
distojnika strojovny a kapitina. Kddy se
kafdou novou hru méni! Pokud mdte kdd
kapitdna, jste ve velké vywhodé, protoie se
pomoci jeho kédu dajl opatfit kédy
ostatnich didstojnikd. Pozor! Pokud
poutijete k sestfeleni tlena posadky
plamenomet, co je velice efektni, potitejte
s tim, ¥& 2z muZe nic nezbude a nebudete
mit moXnost zjistit, co mél u sebe, ani kody
distojnikd] RovnéE tak nezjistite kdd,
padne-li mrivy distojnik mimo obrazovku a
zmizi!

Paté, co se
trochu zorientujete
na ponoarce,
wvyhledajte
distoiniky a zapiste
si jejich kddy.
Potom najdéte
preni zapnuty
poéitat a snafte se
do nij vioZit takové
povely, aby se
zastavila a vyplula
na hladinu. Pak se
vydejte hledat
vchod do strojovny
Budete muset pr_crjit
mnaho mistnosti a
pou¥it dvefe (stisk
nahoru), nebo
wvytahy, al nakonec
pomoci vitahu
sjedete doll do
skladu s mnoha
bednami. Na jeho
konci vstoupite opét do technickych Edsti
ponorky a do blizkosti strojovny. Nad
hlavou méte jadnu z raket a do vedle
stojicino pofitate vioFite povel, kiery vam
umo¥ni vstup do
strojovny s velkym
reaktorem. Projdéte
otevienymi dvefmi
na konac strojovay -
bomba se polodi
sama a od této
chvile b&%i Cas 2
minut, za néf
nastane exploza!
Rychle se plfesuite
do radiosdly, kde
bude nutno odeslat
zprivu. To vie za
plfadpokiadu, e
jste u¥ difve
objevill, kde |e
radiosdl (na pfidi
ponorky) a Is mite
kédova Lislo
distojnika spojd/
Jinak nelze zpravu
odeslat. Do
poéitade viokte
povel pro vysildni a
po testu kédu

hry.
dcandieny arghciy &y - LBO

1 OFICIAL 1 OFICIAL 1 DUETOUN
2 OFICIAL # OFICIAL 2 DUSTOJN
CAPITAN CAPTAIN KAFTTAN
MADUINAS MACHINE BETROJOVNY
TRANSMIB TRANSMIS SPOUU
END END KONEC
FiN EMD
TRAMN TRAMN WY Sl lani
TRAS T ZPAA va
SLPE ki WYND i
EMER ge EMER ge NAHO ru
ABHR| OPEM OTEV it
FaFAA 1 LAST mwit
STOP STOP STOR
MAQU MOTO ra MCTO ry
WOTD 7 ATRO je
PUER ta DOOA OVEA »
COMP 7 MIBT most
DERD T DERD

A nyni pfehled siov a poveld vyskytujlcich se v komunikaci s pofitadi u jednotlivich verzi

En daldi

7 - 1 diwinjnik

7 - 2 dizskojnik

T - kapidn pononioy

7 - rozideni disiojrika

7 - rorident ddstogris

KON - sypnuti poditade

CAL - wypnuti potitate

VY lani - Vyslldod Tprkey
WYSL ani - Vysitdni rpcivy
WYMO rit - Vynolen! panoriny:
VYPL oul - Wynolen ponaciy
OTEV rit - Otenfit nlbco

ZAET avil - Yypnout, Tastait
WYPH oul - Vypnoul, Tastavit
MOTO ry - Motory, pohon
POHD n - Matery, pohon
VAAT a - Divele strojovny
STEN a - Misinost, sirofowna
KOO - Dotaz na kidovk Eisia
ostatnich distojnid

distojnika se vypise "ZPRAVAT" (Spanéisky
MENSAJE?). Pak uZ jen viafite tuto velice
hledanou vEtu: UKOL SPLNEN. V anglické
a Epandiské verzi je to ponékud “horél” a

zni: DABERBYAMD a pochybuji, ¥e by nato
nékdo sam plifel (je to anagram zprvy A
BOMB READY - bomba je pfipravena). Pak
uf rychle najdéte wiah na vrchol velitelské
viie ponorky, vyjedte nahoru a Cekejte
Zajimavy konec vas as| pFfekvapl... A
nakonec - kdo méa verzi se vstupnim
hesiem do 2 dilu, tak hesio je: 63723

NAVY MOVES |e sice ji¥ starSi, ale
plfesto velice dobra a graficky kvalitné
zpracovana hra. VBemn, ktefi ji jaSté neznaji
doporuuji, aby si ji zkusili!

G RS
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ROAD RACER)

(OFF

VIRGIN MASTERTRONIC / GRAFTGOLD 1990

ro ty z vds, ktefi maji rddi

automobilovd sporty, tu mame daldi
I zajimavou hru. Tahle hra se viastna

sprdvnd jmenuje IVAN “IRON MAN"
STEWART'S OFF ROAD RACER, co? je viak
trochu diouhé. Mezi Spectristy je  viak
ndmd pod kratdim ndzvemn IRON MAN.
Ja to v podstaté poditadovd verze
specidlnich terdnnich buggy zdvodd, které
se jazdl mimo béiné cesty (OFF ROAD) bud’
venku, nebo uvnit? krytych stadidnd. Néco
pedobného bylo modnd vidst na TV OK3
American VAN STEWART, zvany "IROM
MAN™ (2alezny mul) je jednim 2z
nejznamépiich rdvodnikl této kategorie a
po ném nese hra jméno. MNezbyvd ned
jeitd plipomenout, ¥e wverzi hry pro
SPECTRUM programoval “veterén” STEVE
TURMER, jehof hry 30 SEIDDABE ATTACK,
AVALON, DRAGONTORC, QUAZATRON
RANARAMA a daldi znaji
dobife & nejstarSi majitelé

vibec nevadi, e se vie ndehrdvd na jedné
obrarovce,

Cty?i vozidla stojl na startovni &4fe a
céekaji na povel startéra. Jedno auto
midete fidit vy, druhéd va% piitel, ostatni
oviddd poditaé. Ale uf je tu povel ke
startu a startédr, stojici na vywySeném pddiu
rychle zamava praporkem. Vozidia wyrazi
rychle vpfed a Jenou sa k prvni 2 mnoha
zatddek. Celd trat' je pind dér, vymoll,
kopetkl a rlznych umile vyrobenych
skakacich ramp, mnohdy nechybi | vodni
pfikep! Nespadnete-li do jedné diry, vrazite
do hrazeni, lemujicihe celou trat’, nebo

viis kopedek na trati odmrdti na bok, pfimo
na vedie jedouci viz. V ostrych zatdfkdch
stoji vysoké stojany s praporky a pokud do
nich v divoké jizdé vrazite, rozkyvaji se obé
strany..

O srafky zde neni nouze a asi se |im

SPECTRA, Ale vratme se ke
hie IRON MAN..

PRUBEH ZAVODU

Tato automobilovd hra patfi k
t&m, jejich? celou trat' widite
na jedné obrazovce a neni
zde F4dny posuv trati b&ham
jizdy. PTitom trat' vidime gikmo

shora, jakoby z wysoké
tribuny, coZ ja daleko
pfijemni{&i, nel kolmo shora
Vozidla jsou zde mendich
rozmérd, aviak tato hra sa
pravié vyznaduje valmi
peadlivym zpracovanim

nejmendich detaill jak trati a
jmjiho okoli, tak vozidel a proto
vam pfi sledovén| zdvodd

nevyhnete. Spife je nutno obratn®d Fidit
viz mezi vBemi pfekdikami a udriet ho
ve spravném sméru jizdy, protole je velice
pohyblivy a rychly. MNajedete-li na kopetek,
nebo skakacl rampu, vyleti viz do vzduchu
aleti kus nad zemi, o femZ svidédi jeho
tmavy stin na trati. Pokud nezviddnete
perfektnd Ffizeni, snadno se vam stane
e po narazu na hrazeni budete odmrSténi
do protisméru a najednou  zjistite, 2e
jedeta zpét... Pokud viechny (trapy zdvodu
vlddnete a projedete cilovou E8ru, startér
opét rychle zamava praporkem a vy se ul
muiZete t&3it na odménu, protofs - tohle
jsou zawody o penélni ceny! Za vydEland
dolary si pak mi2ete dokoupit lapdi
vybaveni vozu a pfipravit se na daldl ze
série zdvodl, které budou probihat zase
na jiné trati, vétdinou jefté ndrodndjdi a
Clenitéjsi, nel ta pfedchozi..

ZACNEME S AIZENIM vOZU

Po nahrdni hry se pfed vdmi abjevi prvni
menu s textern PLAYER 1 CONTROL, v
némi si vyberete ovlddédni vozu
Doporuduji viem joysticky
protode jen tak Ize citlivé Tidit
viz na frati a z kldvesnice se
viz nefidi zrovna snadno. 1 -
SINCLAIR PORT 1 2 - SINCLAIR
PORT 2 3 - KEYS KMXC,
SPACE 4 - KEYS A ZNM, SPACE
5 - CURSOR KEYS 6 - KEMPSTON
JOYSTICK 7 - NONE [#4dné)

Vybér ovidddnl je tlaZitky 8
a 7, potvrzeni ENTER Po
navoleni  prenihe  nédsleduje

PLAYER 2 CONTROL pro druhého
hrade. Pokud hrajete sami, musite
zde navolit NONE (2d4dné ovidddni
pro 2 hrace), Poté se ul objevi
titulky hry, autofi a £ekd se na vas
stisk FIRE




VYRAZIME NA TRAT

Pa stisku FIRE se pled vémi objevi
krasnd, mdlo odénd sleéna a vyzyvd vas
ke stisku FIRE (PLAYER 1 PRESS FIRE)
GET AEADY - PHIPRAV SE - a uf sea je
pfed ndmi trat’ zévodu se 4-mi vozy na
startu. Ten va$§ pozndte podie toho, ¥a md
nad stfechou zfetelny bily praporek, Viz
druhého hrdfe (hrajete-li s pfitelem) mé
praporek &erny. Oboji Ize bez problémi
bdham jizdy rozfisit.

Pokud 5 vozem provedste pdr divokych
skoki a otofek, asi nebudete hned vEdét,
kde ma pfedek a kde zadni &4st. Dobfe si
viz prohlddnéte - je to tzv, PICK UP, ktery
ma vzadu maly otevieny nékladni prostor,
ktery jo va hie zfetalnd odlifen tmavou
barvou a takto vidy snadno pozndte, kde
ma vozidio pfedni £dst a jak ho otodit,
abyste jeli dopfedu a ne zpét.

V zaddtcich zdvodu md vad vz zdsobu
10 ks tzv. NITRO patron, které se po stisku
FIRE vstfiknou do karburdtoru a krdthodobé
mohutné zvysi wwkon vadeho motoru a tim |
rychlost vozu. Okamiit to pozndte na jeho
reakcich a mnohdy bude pfilidnd
rychlost, s jakou se plfenesete pfes
pifekafky, anebo s ni¥ vietite do zatdlek
a} moc velkd. Po nenadilé sriice s
hrazenim pak s ddivem zjistite, e se viz
otofil a jedete zpét! Po wyGerpdni NITRO

vozidio zpomall a
rychlost uf fidite jen
béinym potladenim
joysticku pfed sebe,
Ale nezoufejtel
Pozornd sledujte
trat' a uvidite, e sa
ob&as na trati objevi
nddr¥ky NITRO,
pfes kterd stadi s
vorem projet a dalsi
ofisun energie je
za|iStén! Stejnd tak
sa obfas objevi i
aytlik s
mimolTddnymi
pené&inimi
odménami Kdo

pies né prvni
projades, tomu
budou patfit! Po

sebrani penéz se
objevi suma (napf. 10 000 §). kterou [ste
ziskali, nebo podet NITRO patron,

ODMENY A NAKUP
VYBAVENI

Po ukonéeném
zdvodé sa rozdéiuji
penéini ceny - pro
prvniho je tu 100
000 % druhému
pifipadne 90 tisic
tfetimu 80 ftisic
Etvrtédmu 70 tisic a
navic |e suma
kterou jste naili nz
drize. Pfe vAmi se
abjevi obrazovka se
jrmény zévodnikd a
pofadim, v némi
dojell a sumou
pendz (15T PLACE -
prvni, 2ND PLACE -
druhy, 3R0 PLACE -
tfeti). Nad jménem
vitéze se opét abjevi
krésnd sledna s
poharem pro nejlepiiho |ezdce. Co s
pendzi, fikdte siasi- nebojte se, ihned po
zivodé budete mit modnost v pfirunim

obchodé své penizky utratit! Vybrat si
mi¥ete na nové obrazovee mezi 5
ufitednymi vBemi,
ktard  jsou tu

nakresleny a dole
maji cenu v tisicich,
Jsou to:;

NITRO (10 tisic)
- krdthodobé& zrychil
viz, koupit jich [ze
vice ACCEL (80
tisic) siln# &
motor s lapii
akceleracli TIRES
40 tisic) - nove lepdi
pnaumatiky, lze
koupit vice TOP SPD
{100 tisie) - super
rychlost SHOCK (80
tizgie) - specidini
odprufeni podvazku
RACE (zdvod) - zde
nastavie po
ukonéeni nakupu -

hra pokrafuje!

Zosla nahofe pak je pendini suma,
kterou méte na ndkup & v levém rohu pak
vidite &islo, kterd znamend pofet vadich
zbylych ¥ivotl!

DALSI TRATE A POSTUP DALE

Nesmite vEak byt v zdvodd jen tfeti a Etwrty,
potfebujete i vyhrét! Pokaidé, kdy? pfed
vami dojede do clle poéitadem fizeny
viiz, ztrdcite jeden ¥ivot! Postoupite sice
do zdvodu na dal8i, jinak vwbudované a
zajimavdjii  trati, ale nevyhrajete-li,
uvidite maximaing tu tfeti. A trati je celkem
8, takle se snpaitel NITRO poulivejle s
rozvahou & hlavné na zaddtku rovinek,
ktere tak bleskovl zdolate!

DUOLEXITE UDAJE

Béhem jizdy taky sledujte rizné umistényg
(podie tvaru trati) maly panel, kde jednak
bé¥ &as [lzdy a pod nim jsou 2 Fady
ttyfech &isel. Hornl fada uddvd kolik

oErufu
oznacen P1

mA kdo i} arojeto. Hrac 1 e
(PLAYER 1) & hraé 2 jako PZ.
Ke kanci zévoddh sledujte | vozy pied
sebou, mdvne-li nékterdmu staridr
praporkem, vjii¥di do poslednihe kola, col
ja vidy dobré vsdét, Spodni fada Eisel
na panelu ukazuje, kolik NITRO patron md
kdo k dispozici. Najdete-li nBjaké na drdze,
piibude pfisluiny polet | zde.

CELKOVE ZHODNOCENI

IRON MAN je wvcelku jednoduchd hra,
kterd wvdm ale’ miZe pfinést - hlavnd ve
dvejici - mnoho dobré zdbavy, hlavné
pokud =& rdokonalite v citlivém Fizeni
vozidla na draze. Graficka strdnka je
vynikajici, vozy a jejich jizda plsobi
naprosto pfirozend. Smyky, skoky, ndrazy,
lety vzduchem, nebo velké zrychienl po
zapnuti NITRO, vie pasobl v&rm& diky
detailni animaci vozidel. Pokud rddi Fidite
pofitatovd vozidia, opatfete si hru IRON
MAN!




'ershdkam nadi vizvy o
zasldni vafich popisd
her j& to, #a jsme jich nékolik
obdr¥eli, vEstnd plidnkl
Bohufel, wve v&i3i Cdasti
nejsou moc poufiteind pro
otifténi wve FIFU bez
nalného “pfepracovéni”, |
planky, kteréd dostdvdme jsou takové
“kvality”, e vyfaduji zcela nové nakresleni,
anabo jevi znamky “totdlniho obkresleni” z
jinych Easopisd, takfe se nedivie, Xe je
neuvidite na strankach FIFA. Jednim z téch
“lepdich™ popisl byl BATMAN MOVIE od
kolegy P. Drdba. | zde se viak pisatel
dopustil dosti chyb a dalfich nedostatkd
takie jsem jeho popis musel trochu
poopravit. Zde tedy je:

Hra BATMAN MOVIE je inspirovand
filmam BATMAMN spoleénosti WARNER
BROS, ktery byl natoen k 50. vyrogi vzniku
postavy BATMANA a kde si zahrdli | tak
ndmi herci, jako Jack Nicholson (Joker)
a Kim Basinger (novindfka). Pokud vas
zajimd historie, tak BATMANA wytvofil
americky kreslif Bob Kane a na strankdch
tasopisu DETECTWE COMICS se poprvé
objevil v kviinu 1939, Dodnes byla postava
BATMANA prezentovana ve dvou filmech
a seridlu o 120 dilech. D& viech
Batmanovych pfib8hd se odehrdvd ve
mésté zioinu - GOTHAM CITY. Batmanovo
obfanské jméno je Bruce Wayne a jeho
pravou totoinost, af na pdr osob, nikdo
neznd. Jako maly chlapec je Bruce
svédkem vraZdy svich rodiéd, vracejicich se
z kina domi, Ja synem miliondfe md tedy
dost Easu a prostfedkd, aby rozvinul své
schopnosti a mohl se utkat se zlodinci

Oblékd si Eemy kostym netopyra (BAT -
netopyr) & pousti se do boje. V uvedeném

BATMAN MOVIE

OCEAN 19389

poslednim filmu |e
jeho ahlavnim
nepfitelem JOKER -
vidoe bandy
zlodined v GOTHAM
CITY., Poéitatovou 14
verz BATMANA 3

programoval pro
OCEAN Mike Lamb
a vybornou grafiku
vytvofil Dawn Drake
Hra se skiddd ze 51
casti a mi 3
pfinrdvané dily

CAST 1- AXIS
CHEMICAL
PLANT SEGR
Prvié setkdni HITH)]
BATMAMNA 5
JOKEREM se uddlo
pravé zde, v
méstské chemické
tovdrné. Vasim Gkolem zde bude projit
celou tovarnou, anif by vds Jokerovi mudi
‘dostali”. Energii vdm ubiraji nejen zdsahy
protivnikovych stfel, ale | kapajici
kyselina a horkd péra, tryskajici z trubek,
Miru Batmanova zranéni pozndte podle
jeho obrazku, ktery se proméfiuje po
zdsazich v podobu JOCKERA. Na obranu
mé BATMAN stfely ve tvaru netopyra
(BATARANG), které vytahuje ze svého
bojového opasku (BATBELT) a vrhda po
nepfiteli. Dal3l vynikajici Batmanovou
pomdckou je vystifelovaci BATLANO s
navijdkemn, pomoci ného? Easto unika
nepfiteli a | zde va hfe |8 jesho skvllym
pomocnikem pfi zdelavani propasti a
lezeni nahoru, Stadi spravng zamifit,
vystfelit BATLAND
nahoru, nebo Sikmo
pfed sebe a pak se
pfitdhnout nahoru
Prwy dil hry |e
viastnd kombinace
bludift 5 ploZinovou
hrow. BATMAN
postupuje v tovarné
smérem doprava a
snakl se najit
unikajiciho
JOKERA. Pokud
trafite spravny
smér a nezabloudite,
najdete na konci
velkou nadrd
dobré znameni|
Vylezte hbité nahoru
po poslednich
plosinach a
fabficich a uvidite
konaénd JOKERA.

000370
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Mevahaejte a pfesnou stfelou ho srakte dold,
Sleti z vySky pfimo do velké nadrie s
kyselinou. Kdo wid3l film, je mu jasné, co
nésiedovalo - JOKER to sice pfedil, ale musi
na plastickou operaci. Bohu?el, doktor mu
ta “zmastil” a tak ma JOKER mista
obliteje jakysi Ekleb. | na n#j samotnéha
to bylo moc a dostal Sileny napad -
vysledkem byla bilogervend naliena tval ve
éklebicim se Gsmévu, dost podobnd tomu
JOKEROVI z karetni hry...

CAST 2 - BATMOBILE

| tate &dst hry sieduje déj filmu

BATMAMN prchd pfed prondsledovateli ve
svém BATMOBILU - pancéfovanédm
superautomobilu s tryskovym pohonem a
mifi do své skryfe. Vafim dkolem zde je
projet v éasovém limitu 5-ti minut celym
méstarmn GOTHAM CITY a zdrovefi se
vyhnout policejnim blokddam v nékterjch

ulicich i spoustd ostatnich aut. §
BATMOBILEM musite rovnd2 rychle
odbofovat do wurfenych ulic, abyste

dodriali sprdvnou cestu k cili. Po&itad vdm
tyto odbofky signalizuje blikajici Sipkou
pfed kaldou odbofkou. Proto¥e klasické
zaté®enl (se zpomalenim vozu) trvd déle a
s oblibou do vds vrdleji auta. col vam
ubird energii, miZete zde opdl vyulit
vystfelovaciho BATLANA, Aktivujete ho
stiskemm FIRE, tésné pfed zatdfkou. LANO
s@ rachyti za lucernu na kfifovaice a
BATMOBIL takto slegantnd a rychle zatodi
do ulice. Celd operace ale vyfaduje trochu
cviku. Nakonec vyjedete s BATMO-BILEM
ven z mésta a musite najit vehod do
Batmanowy tajné skryfe - jeskynd BATCAVE
pod jeho milionafskym sid-lem. Spravné




misto opét ukazuje Sipkaa vjezd vypada
ja-ko kamenna sténa bez dvefi

CAST 3
CRACK JOKERS CODE

V této mezihfe, kterd je soufasti druhé
pfihravky si trochu potrdpite svou hlavu
Musite v podstaté vyfedit léedku, kterou
Batmanovi nastrafil JOKER. Otrdvil nékteré
z pfedmétl denni potfeby Batmana jedem’
Co ted? Musite v krdtkém ZCasovém limitu

1 minuty najit pravé tyto 3 otrdvend
ptedméty. Poéitaé vam ukdle asi B
pfedmé&tld - mydlo, lelé, pasty na zuby,

vofiavky atd. Vy si pohyblivym kurzorem
vidy wvyberate tfi pfedméty, které se
sefadi pod sebe a poditad pak pod né umisti
Cislici od 1 do 3. A ta prosté znamena,
kolik z wvémi zvolenych pledmitd
obsahuje jed! S trochou logiky a informaci,
fe jed je vétdinou | v nadobce s ndpisem
GEL. na to fasem pfijdete. VBci, u nichi
test prokdzal jed, kombinujte s dalfimi
tak, aby se Zislice postupné zvySovala od
1 ai na 3. Vylutovaci metodou sestavujte
dalsi trojice, al objevite vEechny 3 jedovaté
pfedméty a ukonéite tak zddrnd test

Pokud vém tento princip pfipadd
povédomy, nepletete se - je to viastnd
obdeba znamé hry LOGIC, nebo
MASTERMIND.

CAST 4 - GOTHAM CITY PARADE

| tato &dst hry sleduje valiné film, JOKER se
odhodlal k dalfimu ze svych zikefnych
kouskd a snall se rneulit méstske slavnosti
ke svym cildm. Pfipravil ala-gnris:_ltél vozy
s velikymi baldny, na-plnénymi omamnym
plynnym jedem. Je-ich exploze by pak

Dokondeni z minulého &isla

(12.1) PRIKLAD NABIDKY ZBOZI
MNA PLANETE LAVE gLA‘u‘E
MARKET PRICES)

PRODUCT (PoloZka) UMNIT PRICE {cena
za jednotku mnodstvi) QUANTITY FOR SALE
(Mnostvi na prodej)

FOOD (potraviny} 3.6/ 17 tun
TEXTILES [taxtil) 6.0/t 18 tun
RADICACTIVES (radioaktivni ldtky) 20.0/t
26 tun SLAVES (otroci) 6.0/t 14 tun
LIQUOR, WINES (likér, vino) 23.2/1 39 tun

LUXURIES (luxusni zboli) 944/t B tun
NARCOTICS [rarkotika) 152.0/t
COMPUTERS (potitage) B9.6/t

MACHINERY (stroje) 58.8/t 10 tun ALLOYS
islitiny) 33 2/t 25 tun FIREARMS (palné

omamila obyvatele, kieré by pak Joke-
rova banda sndze okradla. Proti balé-ndm
vytdhl BATMAN do boje se svym daldim
skvélym vy-ndlezem - ministiha-kou ve
tvaru neto-pyfiho znaku - BATWINGEM. Ve
hfe lidite BATWING a snalite se ostrymi
hranami kfidel pro-seknout lana, kie-
rymi jsou balény s plynem ukotveny k
vozlm Ve sprdvnéd orientaci pfi
nasmérovani BATWINGU vam pomide jeho
stin na zemi! Po proseknuti lana se baldny
vinesou a uleti. Baldny, kterd nestalite
uvalnit, expioduji a zamofi mésto plynem,
Aby to nebylo tak snadnéd, JOKER proti
vam vylle eskadru wvriulnikl, kterym se
budete muset velmi zruéné vyhybat a dévat
pfitorn pozor, abyste b&hem manévrovani
nenarazili na stény domd..

CAST 5 - CATHEDRAL TOWER

Findle se bliZi. JOKEROVI se nakonec
podafilo sestfelit BATMANA (ve filmu) s
jehe  letounem pomoci ohromného
kandnu. Konec? Ale ne, BATMAN sbird
zbytky sil a vie se laprve rozhodne ve staré
katedrdle mésta GOTHAM CITY, kde se
JOKER se svymi mudi ukryl a kde prob&hne
posledni boj. Styl tohoto dilu je podobny
tomu prvnimu v chemicke tovarngé - opét
kombinace bludift®® s plofinami. Hraci
plocha je velikd a postupujete pfevaing
smérem nahoru, k vrcholu katedrély.
BATMAN | JOKER splhaji nahoru na jeji
yichol... & to je opravdu skvélym findle!
Veliké bludifté pater a zdi, chodeb,
propadajicich s& podiah, piné pobihajicich
krys a mulld, hdzejicich na BATMANA
bomby. BATLAMNO si v tomito terénu pFijde
na svél Katedrila ma téméf 40 pater a vy
se musite dostat a¥ nahoru. JOKER je stéle
pfed vami a nahofe na né uf Cekd

zhrand) 70.4/t - FURS (koZediny) 5241
MINERALS [minerdly) 108/t &1 tun GOLD
{zlato) 35.8/kg 14 kg PLATINUM (platina)
64 .4/ kg 17 kg GEM STONES
(drahokamy) 16.0/g 12 g ALIEN ITEMS (cizi
vyrobky) 51.2/1 -

(12.2) OVLADANI OBCHODNI
TRANSAKCE

MAKUP ZBOZI: ENTER - Inventaf vadeho
nakladu (INVENTORY) K - Nabidka zboZi,
ktaréd planata nabizi na prode] a jeho ceny.
2 - Nékup zbofl. Nahofe je nabldka zbo¥ a
jeho mnofstvi, dole se pak objevi tesxt
“"QUANTITY OF FOOD /T (mnoZstel
potravin v tunach). Vio¥te &islo, pak ENTER

l‘

vydplhat po
spufténém Zebfiku? To zdlell jen na

vriulnik, Stihne do néj

mu to dovolite! Trefite-li ho
jeho posledni a

vas, zda
pfesnou ranou, wvidite
parddni pad do hlubin..
A to je konec! BATMAN se opét mile
vrdtit do role nendpadného ob&ana
GOTHAM CITY, ktery se zméni v pancifem
odéného muie s Sernym plaftém a znakem
netopyra vidy, kdyi se nékde pacha zlo..

ZAVERECNE ZHODNOCENI

Hra BATMAN MOWVIE (Batman - film) je
ples svl] “vBk™ 3 |et stdle jednou z téch
lep¥ich akénich her, kterd si Ize na
Spectru a Didaktiku zahrdt. Kombinuje v
sob& nikolik zajimavych hernich prvkd,
véeiné jizdy vozidlem, takie témé&f kaXdy
si v ni néco najde. Byla vyrobena velmi
pedlivé, po grafické a animagni strdnce patfi
ke Spifce ai herni strdnka je z divodu
rozmanitosti a peflivosti zpracovdni velice
dobrd. Navic dnes ji? existuje | mnoho dprav
této hry, umodfujicich hru bez omezenl
€asu, s pfidanymi Zivoty, nebo |Jen
umo¥fiujici paddy Batmana do v&t& hloubky
bez jeho zranéni atd. Jsem v#ak toho
ndzoru, ¥e tuto hru vychutndte pouze tehdy,
pokud se ji budete snalit "zdolat" bez
usnadnéni. To plati ostatn& | pro mnohao
jinych her. Pokud jste tedy d&erstvymi
majiteli Didaktiku, nebo Spectra a hra
BATMAN MOVIE k vam jedté
nedorazila, rozhodnd si ji
opatfete a vyzkousejta!

daléi nablizend

Obdobné je dotaz na
polofky. Nechcete-li nic, stiadte jen
ENTER. Ndklad smi byt max. do vahy
20Mun a z kaXdého drubu ne vice, nel je
nabizenc. Mateli mdlo pengz, vypite se
“CASHT (penize?) a ozve se pipnuti.
Makonec uké¥e podital vaE nakladowvy list,
4 - MNdkup vybaveni pro lod' COBRA
{bojového | nebojového). Vypite se EQUIP
SHIP a dédle ofislovany seznam vybaveni,
vibér je pomoci Sisel

PRODEJ VASEHO ZBOZ: 3 - Zapind
refim prodeje nakladu (SELL CARGO)
Znamend 1o opét sérii otdzek, tykajicich se
mnaéstvi vaisho zbodi na prode]. Pokrodilé
systémy umoifuji prodej pfesnédho
mnokstvi. Otdzka je; "QUANTITY OF




] kg g (mnoXstvi.....v tunach, kg,
gramech) Prodat lze i to, co jste zrovna
nakoupili (za stejné ceny). Pfed prodejem
si ovéifte cany na zdejiim trhu ! (stiskem K)

(13) RADY OBCHODNIKUM

Led COBRA ma dostateénou wvyzbroj k
cbchodovani | v prostoru zamofeném
pirdty. Dfive, nef se ale pfFibli¥ite k
planetam, oznatenym “'Anarchis’ nebo
"Feuddlni’, doporudujeme ziskat bojové
zafazeni DEADLY, zvidité, vezete-li ndklad
dokonalych strojd, nebo luxusniho zboZi
Vydéldvat penize obchodem neni snadnd
vic, Pokud nemdte dostateény kapitdl
doporutujeme zadinat s potravinami,
minerdly a luxusnim zbo¥im. Poptavka po
zbodi a |ejich ceny kolisaji od planety k
planetd, aviak kaldy obchodnik podnika
své transakce s urlitym finanénim rizikem

Obchod zévisi na poptdvce a prodejni
ceny na urovni poptiviky na planetd a
finanénich moZnostech. Nic z toho nezndte
pfed pfistanim. Zemédélské planety majl
vidy nadbytek produkce za rozumné ceny.
Potraviny se pak dobfe prodavaji na
technicky vyspélych planetdch. Suroviny a
rudy se dobfe proddvaji na stfedné
vyspéiych planetdch, kiterd jsou schopny
ja zpracovat a jejich produkly se pak
velmi dobfe proddvaji na planetdch s valmi
vysokou Urovni. Pravidia jsou vEak sloZitd a
anarchie a pirdtstvi je Zasto méni. Méjte pfi
obchodu v ohledu ekonomicky profil
planety:

ZEMEDELSKE PLANETY potfebuji
specidini potraviny & suroviny a zdkladni
stroje a nahradni dily. Jsou-li bohatsi,
potfebuji | luxusni zboli a primysiové zbodi
vy54l Grovnd. Produkuji hromadn# potraviny,
suroviny a specidlni organicke poloZky, jako
napf. urdité druby textiiv. PRUMYSLOVE
PLAMETY - potfebuji zem&d&lské produkty,
suraviny, th¥ebni zafizeni, bohatdi i vysoce
technologické zboli. Vyrabdji zdkladni
spotfebni poloZky pro svéty - postele,
izolace, t€snéni, jednotky skladovéni
energie, zbrané, hnojiva, léky atd

Uvatujte o potfebdch dané planety!
Neobchodujte drahymi malickostmi s
hiadovéjicimi planetami! MNevyplici-li se

na dané
prodejte

obchod
planaté,
rbodi jinda!

(14) DALSI

CINNOSTI
MIMO
OBCHODOVANI

COBRA M I
posloudi stajné
dobfe jako bojova
lod hiavné 58
zesilenou  vyzroji
Jsou i jiné zplsoby
tivota, ne: obchod
jsou ale valmi
nebeazpedngd!
NAMEZDONI
LOVCI (lovei kofisti)

- za zniceni
pirdtskych lodi
obdriite od bank

vysoke pramie. Infraznaky zniéenych lodi
jsou  automalicky vysldny pocitaéi a
porovndvany se znaky hiedanych zlodincd
Lovel Easto kvili maskovanl poudivajl lodé
COBRA a éihaji u feuddlnich a
anarchistickych svétd s dostateénou
zasobou paliva pro Gnik.

PIRATSTVI - je dosti rozfifeno a mnozi
pirati nejsou zlodinci, nybrd zkrachovali
obchodnici, ktefi se z beznadéje dali na
futo drahu, Pfedit jako pirdl, vylupujici
konvoje obchodnich lodl, vyiaduje velkou
zkufenost v boji. Prondsleduje je policie |
namazdni lowvei

DOLOVANI ASTEROIDU - v hornindch
jsou penize, musite viak mit diini laser a
palivové £EZerpadilo (viz difivejsi text),
kterym nasajete rozbité kusy asteroidd

MNAKLAD Z VESMIRNEHO PROSTORU

znifend kosmické lodli (bojem,
katastrofou) a jejich naklad zlstdvaji
rozptyleny v kosmu. Pomoci palivového
terpadla ize takovou kofist sesbirat. Obsah
kontejnerd viak neznéte, dokud je nemdte
na palub® - mohou byt bezcennéd, nebo
obsahovat bohatstvi. Kontejnery [sou odolné
a pfetkaji znideni lodi

NEZAKONNY OBCHOD
gvétd toleruje obchod se
narkotiky, otroky aj

(15) POLITICKY
PROFIL
VESMIRU

K Gspiinému a
vynosnédmu
obchodu je téméf
vidy zapotfebi
abyste let&li i do
politicky
nestabilnich
systémid. MNapl. v
Anarchiich muie
obchodnik rychle
dosahnout velkého
zisku a nejrychlej
svdho hrobu. Jsou
to mista bez
zdkona, kde vie e
mo Xn é

Registrované svéty
Galaktické federace

mnoho
zbranémi,

lze rozdélit do téchio tfid
CORPORATE  STATES
staty DEMOCRACIES
CONFEDERACIES
COMMUNIST STATES -komunistické stdty
DICTATORSHIP diktatury MULTI
GOVERMMENTS - systémy vice viad
FEUDAL WORLDS feuddini svéty
AMARCHIES - anarchie

(16) RUZNE FORMY ZIVOTA VE
SDRUZENI

spolkoye
- demokracis
kanfederace

Ze viech 2040 registrovanych plaret
GALCOPU jsou jen na 45 planetach lidske
kolonie, Lidé rovné? kontreluji Cariolisovy
stanice, ale dostupnost zbodi a jeho ceny
oviivfiujl pfeviadajici formy Eivota (odlisng)
Tyto formy jsou vétSinou dosti primitivnl
Dostupné informace o planetich uvadg|i
pleviddajici formu Zivota. Tyto formy mohou
byt napfiklad (je jich mnohem vice)

BIRD FORMS - pta&i formy. Obchod
rde pfedpoklada dobreé vztahy 3 “letovym
starfimi” a “'starfimi hnizda cod nan
snadné, Mejvyiitho uzndni se vam dostane

pozvanim “zahfivejte nam chvill vejce
AMPHIBIDIDS obojfivelnici, Had
obchoduji s narkotiky a exotickym
potravinami, krémy na pokofku

Technologicky spife zaostali a dobfe plat
za takove véci, Jako automatické rybniky

méfife kvdkdni, mraznicky na |ikry a
disticky ba¥in... FELINES kodky
Nebezpeéné, <&asto feudalni svély

nepfedvidatelné chovéni. INSECTQIDS
hmyzi formy. Mejnabezpefndjii formou
jsou Thargoids, Velmi inteligentni, &asto

skupinové mydleni. Obchod s timto
hmyzem je nékdy velmi zajimavy - je jich
mnohao (napf, obeched s hodinkami)
(17) ROZPOZNAVANI
VESMIRNY CH LODI
Casto se stietnete s rlznymi  typy

kosmickych lodi. Jsou to tyto typy: ADDER
ASP, COBRA, FER DE LANCE. KRAIT
PYTHOON, SIDEWINDER sCaUT
THARGOID, VIPER. Podrobnéji se tEmio
ledim budeme vénovat v daliim cisle FIFA

(18) SLOVNIK DODATECNEHO
VYBAVENI COBRY A CENY (CR)




FUEL - palivo - riznd MISSILE - raketovd
st’ela - 30 LARGE CARGD BAY - rozdifeni
nakladového prostoru - 400 ECM SYSTEM
- protiraketovy rufici systém - 600 EXTRA
PULSE LASER - novy pulsni laser - 400
EXTRA BEAM LASER - novy svazkovy laser
- 1000 MINING LASER - ddini laser - BDO
MILITARY LASER - vojensky laser - 8000
FUEL SCOOPS - palivové ferpadio - 525
ESCAPE POD - zdchranny modul - 1000
EMNERGY BOMB - energetickd bomba - 900
ENERGY UNIT - dopifikovd snergatickd
banka - 1500 DOCKING COMPUTER -
plistdvaci pofita® - 1500 GALACTIC
HYPERSPACE - galakticky hyperpchon -
S000

(19) SPUSTENI HRY ELITE

Po nahrdni  hry jeji nékteré verze spusti
kontralni systém LENSLOK, ktery chrénil
origindl hry. Zde viak je odblokovdn a po
chwili ji vidite rotujici lod’” COBRA Mk lil a
dole otdzku: LOAD NEW COMMANDER (Y
/ N)7 Stisnste-li Y, mite molnost z pasku
nahrit do pottafe své dosavadnl dosaiend
vysledky a hodnoceni. Objevi se menu: 1 -
LOAD NEW COMANDER {nahrdni
uchovanych dat) 2 - SAVE COMMANDER
(uloZeni dosa¥anych vysledkd) 3 - EXIT
ivwystup z menu do hry) Pfi LOAD a SAVE
zaddte nejdfive jméno  velitela
(COMMANDERS MNAME?). Do tohoto menu
Ize rovnli vstoupit (atim nahrdt dosalend

/ ). jste-li na vesmirnéd stanici, stiskem
tladitka SYMBOL SHIFT!

SPIKE IN TRANSYLUA

TR e

RiZENI LETL:

M, M - otddeni vievo, vpravo 5, X - klesdni,
stoupdni 1,2, 3, 4 - vyhled z lodi do 4
stran b&hem letu C - zapojeni
plistdvaciho politale J - prstencovy
rychly skok SPACE - zvideni rychlosti
lodi SYMBOL SHIFT - snilani rychlosti
CAPS SHIFT - plerufenl hry (restart je
SPACE) SYMBOL SHIFT (pfi ukotvend
lodi) - SAVE stavu hry

NAVIGACE LODI:

1- start z wvesmimé stanice H - et
hyperprostorem G, H - mezigalakticky
skok M, M, § X - pohyb kurzoru D -
vzddlenost od zvolendho systému B
- névrat kurzoru do plvodni polohy
| - galaktickd mapa P - data o planeté
0 - mapa mistniho systému L - status
pilota R - vyhieddni dané planaty

VEDENI BOJE:

A - stfelba laserem T - zaméfeni rakety
F - odpéleni rakety U - zrudeni
pohotovosti rakety E - zapojeni ECM
systému O - start zdchranného modulu
W - energeticka bomba

VEDENI OBCHODU NA STANICI:

2 - ndkup ndkladu na planetd (QUANTITY
FOR SALE) 3 - prodej ndkladu z COBRY
(SELL CARGO) 4 - ndkup vybaveni
pro COBRU (EQUIP SHIP) K - cenik
zbo}i na plansté (MARKET PRICES)
ENTER invental ledi COBRA
(INVENTORY)

OSTATNI OVLADANI (JEN PRI PRERUSENI
HRAY!) Po pferudani hry stiskemn CAPS

CODEMASTERS

A je tu daifia adventdra od firmy
CODEMASTERS. A tentokrdt dokonca v
trojrozmernom prevedeni! Po DIZZYm a
SEYMOURovi je tu teda daliia sympatickd
postava: bradaty kovdé SPIKE . A fo ja
jehe Glohou v tomto pribehu? Spike musi z
vizenia oslobodit osem rebelov, ktorych
tam zavrel kruty krdl. Hra ma sice mendie
programétorské nedostatky a nie prili
vydaren( grafiky, ale inak je to, ako je ui
u firmy CODEMASTERS zvykom, skutofne
wynikajica zdbava

OVLADANIE HRY:

Ovlddanie si nadefinujeme v menu na
zatiatku hry, inak ak pocas hry stladime:
fire + vi'avo,vprava - listujeme predmetmi.
ktoré mame pri
sebe

fire + hore - vezrmeme pradmet

fire + dole - polofime predmet

PREDMETY A ICH POUAITIE:

- Pé&r rukavic (pair of gloves) -
pomocou nich zazvonime na zvone vo
vedi, ktory omraci netopiera.

- Kr'uéka (door knob) - otvorime si fiou
dvere, dostaneme sa tak von z domu.

- Vrece zlata (bag of gold) - dame

ho strdlcovi pred hradom aon odide.

- Btava z ropuchy (julce of toad),
Kizelnd kniha (book of spelis), Omrédany
netopier (defaened bat) - hodime ich do
kotla pri  Earcdejnikovi a on ndm d4
kravatu.

- Kravata (tie) - zmizne strddca v
rebelskom hostingi (rebel s inn) nalavom
konci casty.

- Krid {erucifix) - v deing, vazenl (lower
dungeons) je miestnost’, v kiorej na nds
ihned” zal(tofia duchovia. Polofime krid a
anl zmiznd.

- Ploughmanov obed (ploughman s
lunch) - ddme ho obsollitne hladne] Jene
v dedine (village), dd ndm za neho pér
turistickych topdnok

- Par topanok (pair of welies) - v
stradnom vizeni (middle dungeons)
pomocou nich prajdeme midku.

- Gul'a do kandna (cannonball) -
nabijeme fiou kandn v opustene| chate
{abandonad shack).

- Fakla (torch) - nabity kandn
pritladime ku kamefiu, ktory ndm  blokuje
cestu do podzemia a priloZime faklu, kandn
odstrell kamefi a mame vol'nd cestu.

D - pfepinaé tlumeni zmén polohy K -

Pfepina& tlumenl méni D ten jev, kdy napf.

Dbraceni fizeni ¥ méni funkce tak, ¥e misto

Tato hra, i
vynikajici. Pfihlédneme-li k dobé
vzniku, je
kousek, zasluhujici vysoké ocenéni. Nutno
viak dodat, ¥e neni jednoduchd, vyZaduje
trpélivost a rozhodnd
zaBdteénikim. K této hfe se
nasbiralo mnoho rlznych rad, ftrikl a
pomocnych programkd, které usnadfiuji
hraddm let a Zivot v dalekém kosmu - budu

Makonec jedtd
arigindiniho
1986 roce spouluzakladatel znadky LUXUS
SOFTWARE - ing. Bohumir Sumec

psovi v zahrade 1a opustenou
ten nds pusti dalej.

ju stra¥covi v najhlbsom vazeni
dungeons), ten odide a my moleame
oslobodit' vazha

ho stakcovi
dungeons), ten tie} odide,

do zamreiovanych
vazeni.

viacero nastrah
naladenych strdfcov, krvilafnych my#l a
netopierov, ktori
Potorn tu mbZeme ndjst' jablko, misku s
jedlom, p&fky na hradnych stenéch. Na fo
siG¥ia uf ale neprezradim, na to ul musite
priat’ sami

Vds pohlad na oslobodanych rebelov a
gratulficia. Ak nie, uvidite efekiny zdver,
ako Vam gilotina odsekne hlavu...

SHIFT lze stisky ndsledujicich taZitek

rménit chovdnl programu. Opétovné
spufténi je stiskern SPACE.

pfepinak tlafitka / joystick Y - obrdceni
funkei Tizeni (jeden smér) B - obrédceni
funkei fizeni ([cba sméry) Q - vypnutl
rvuku S - zapnuti zvuku 1 - zahdjeni
nové hr

stoupdni probihalo jen po dobu stisku
tiaditka stoupdni. Po uvolndni se
lod’ srovnala a ukazatel se vystiedil
Toto lze zmdénit tak, 38 stoupdni a
otdéeni probihd stdle, pokud je sami
nesrovnate.

stoupdni lodl ndsleduje nyni klesdénl a
naopak. Stisk B zméni | otadeni.

ZAVERECNE SLOVO

"stafi" je stdle
|=jiho
to jedinefny programétorsky

pfes swvé

ji nedoporuduji
tasam

postupnd  je uvefejnit.
velky dik pfekiadateli
manudlu, kterym byl v

snait

[ i

- Kost' (nice Juicy bone) - déme ju
chatou a

- Fraga vina (bottle of wina) - dime
[deapest

- Prehrdvad (personal steren) - ddme
v hornom vazeni  [upper
- KI'aé (key) - W'Gdov ja  vel'a, patria
dvari v  hradnom
Dale] mbéZeme pofas cesty stretnit’
v podobe nepriatel’sky

ndm uberajd energiu

Ak sa Vam podari hru wyhrat', Eakd

Vala Etastia v hre preje C. Pataky.




HLY

Stejné jako u simuldtoru F-19
Stealth Fighter byla prvni verze
leteckého simuldtoru FIGHTER
BOMBER vyrobena pro 16-i
bitové poditace AMIGA, 5T a
vykonnéj3i modely IBM PC
Tehdy byl v kategorii 16-ti
bitovych simulatord Spiékou
program FALCON firmy
SPECTRUM HOLOBYTE a
FIGHTER BOMBER byl jaho
prvnim vainéjsim
konkurentem. Srovndni viak
ukdzalo, 32 FALCON je
dokonalajsi, jak co do vérnost

simulace, tak co do
technickych kvalit
programu. Po éase firma
ACTIMISION zadala
skuping VEKTOR GRAFIX
vyrobu verze FIGHTER
BOMBERU i pro 8-mi
bitové poéitate. Jak tedy
dopadia verze tohoto
eteckého simulatornu,
kterou si miFate spustt
na Spectru, nebo
Didaktiku? Tim se bude
zabyvat tento Elanek,
plfedem viak mohu Fici
ie pro majitele Specter a
Didaktiki plinadsi tento
simulator moinosti a véc
dosud nikde nevidaneé
Co se tyde skiadby a
délek blokd hry, je
moEny vyskyt | jinych
verzi s odlisnymi délkam
bloki!

i

BOMBER

OMPUTER "

E

Firma ACTIVISION zadala skupine VEKTOR
GRAFIX vyrobu verze FIGHTER BOMBERU i
pro 8-mi bitové pocitace. Jak tedy dopadia
verze tohoto leteckého simulatoru, kterou si
muzete spustit na Spectru, nebo Didaktiku?
Tim se bude zabyvat tento ¢lanek, predem
vSak mohu fici, Ze pro majitele Specter a
Didaktiku prinasi tento simulator moznosti a
véci dosud nikde nevidane...

(1) - VOLBA PILOTA

Po nahréni blokd o délkach
565 B, 12B0 B, 69128, 9216 B
a 32513 B do poditata se
objevi velky text: SELECT A
PILOT (zvolte si pilota) a pod
nirm je 7 krdt NEW PILOT (novy
pilot), Cheete-li do hry vio¥it |
své jméno, stlafte SPACE!
Harni NEW PILOT zmizi a
muodete vioZit jméno, pod nim#
budete vedeni jako pilot
Paokud e zde viotena vice
jman, to pravé si zvolite

nastavenim pohyblivéha
kurzory (taditky O, A)
Dal3i stisk - tentokrat
ENTER, ukonduje tuto fazj
a vy spadnate rovnyma
nohama do velmi
atraktivni Edsti hry -
vybéru letounu, & nim#
budete |&tat

(2) - CO JE STIHACI
EOMBARDER?

ak ji¥ ndzev FIGHTER
BOMBER naznaduje, jde o
simulator stihaciho
bombardéru, Jsou to
pojove letouny, urtana
pro niceni pozemnich cild
a podporu Einnost vojska
Robustndiii a pevnéjsi
konstrukce jim umolfuje
ety velkou rychlosti ve
velmi malych vyikdch - |
pod 100 metrl. Pfes svou

&Jerrick




vitEinou vEtsi hmotnost jsou tyto letouny i
dosti rychlé - dosahu|i a2 2-ndsobné
rychlosti zvuku ve vétiich vylkach a jsou
schopny vést | vzduBné souboje, kde viak
nevynikajl pfilEnou obratnosti, proto se jim
spie vyhybaji. Jejich hlavnim posidnim je
pfecajen bombardovani a pfesné niteni
pozemnich cild - tankd, vozidel,
nejriznéjiich budov, mostl, radarovych
stanic atd. Mnohé ze stihacich bombardérG
majl specidini radary, které ve spojeni s
fizenim letounu pogitatem umo2fuji pilotu
témal automaticky a bezpedny let nékaolik
desitek metrd nad zemi a tzv. "kopirovani
terénu’” - klesdni do Gdoli a pfelet kopel za
stdlého dodrieni minimalni vysky letu. Tak
nizky let béhem Gtoéné akce je nutny
zejména z divodu velmi abtiZné
zjistitelnosti takto leticiho bombardéru
nepfatelskymi radary a pak silného
plisobeni momeantu pfekvapeni.
Samozfejm#, Fe velmi rychly prilet cile
vytaduje neobyajnd pfesné zaméfeni cile
a sloditou navddéci elektroniku, pfipadné i
spoluprici dvou letound - jeden z velké
viyEky zaméfeny cil ozafuje paprskem
laseru & nizko letici bormbardér pak
vypousti laserem navadénou bombu, nebo

(3) - VOLBA VASEHO LETOUNU

Je zajimavé, 3s firma ACTIVISION
nevyrobila FIGHTER BOMBER jen jako
simuldtor n&jakého stihaciho bombardér,
ale jako mezindarodni souté? vojenskych
piloth, kterd skutefné probihd pravidelné v
USA pod nazvemn Curtis Le May Trophy!
Splnite-li viechny Ukoly souté¥e, lato trofej
vas nakonec ofekdvd | v tomto programu (a
vypadd moc hezky...).

Program vdm nabizi mo¥nost vybrat
si ze 4 riznych sthacich bombardénd ze 4
riznych leteckych armad svita, kterd se
soutéfe o trojej GEastni, Ze se ui v dobd
vaniku programu éasy mé&nily, je vidst
podie toho, Ze je zde zalfazen ul i letoun
sovitshkd armady - MIG 27. Viyb#r letounu, s
nim¥ pak budete pinit zadané Ukaly je zde
proveden vskutku skvllym zplsobem, ktery
na hréfe zaplsobi jedté pfed viastnim
latem,

Pfed vami s& objevi perfekini
barevny obrdzek prvniho z letound -
Ividskiho SAAB AJ-37 VIGGEN. Dole je
panel s nékolika okénky a pohyblivy kurzor
[posuv je pomoci Q, A, O, P a SPACE).
MNajedete-li kurzorem na dvé Sipky na levém
okraji panelu a stiagite SPACE, zjistite, ia si
Ize takto pfepinat barevné a vémé
nakreslené obrizky 4 letound - Svédsky
SAAB VIGGEN, rusky MIG-27, anglickd
TORMADO a americky PHANTOM.

Pokud najedete kurzorem na okénko
s ndpisem 30, objevi se pfed vadimi
udivenymi zraky zvoleny letoun v 3
rozmérném robrazeni, v naklonu rotujici
kolem své osy. Tento zpisob 3 rozmérného
zobrazreni (FREESCAPE) vyvinula pfed
nékolika lety firma INCENTIVE a uplatnila
jaj v hrdch DRILLER, DARK SIDE, CASTLE
MASTER aj. Tento systém umoZfiuje
zobrazit pfedméty zcela realistickym
zpisobem, kdy stény pfedméti jsou piné a
rizné Srafovdni nahrazuje barvy a stiny,
Celak pak pisobi zcela pfirozené a

“skutedné”, co¥ nebylo mono fici o diive
poufivand “dritové” vektorové grafice (hry
TOMAHAWK, F-13 aj.), kdy Sio skrz
takavéto objekty “vidét", Mastavite-li opét
kurzor na stejné okénko, kde je nyni text
20, uvidite tanty? letoun opét v klasickém
dvourozmérném bodnim nékresu.

Pokud nastavite kurzor na stfedni
okénko s textern INFO, po stisku SPACE se
dozvite podrobné Udaje o zobrazovaném
letounu. Ma pravé okénko s textern SELECT
najed'te a¥ tehdy, mate-ii pfed sebou
Iletoun, 8 nim# chcete |état, protode po
volbé SELECT sa spoudti dalfi &dst hry, v
nif bude ji¥ pouze tento vami zvoleny
stinaci bombardér|

gu} - TECHNICKA DATA
TIHACICH BOMBARDERU

ProtoZe ne viichni maji moZnost orientovat
s& v anglickych popisech &tyf letound
{navic dosti drobného pisma), zde jsou tyto
Gdaje v Eesting:

{4.1) - SAAB AJ-37 VIGGEN - védské
kralovske letectvo

Svédské krilovské letectvo oznamilo sviitu
své plany na tzv. SYSTEM 37 zatdtkern 60-
tych let. Byl to standartizovany zbrafovy
systém, spojujici v sobé Gtodné | obranné
prvky. Hlavni roli v tomto systému ma
jednomistny nadzvukovy letoun - SAAB AJ-
37 VIGGEN. Letoun md unikatni konstrukci
s pevnym kiidlem o velké plode a pfed nim
umisténym malym delta kfidlem (tzv.
koncepce kachna), cof mu dalo vyborné
viastnosti STOL (Short Take Off and
Landing - kratky start a pfistdni) a maly
polomér otddeni. V licencl vyrdbény
turbomotor PRATT & WHITNEY wyviji tah
117 kN a umoZfiuje letounu dosdhnout
vydku 10 000 metrd b&hem 100 sekund od
startu. SAAB AJ-37 VIGGEN je vyrdbén v
nékolika verzich pro stihaci | bombardovaci
udely.
Max. rychlost ve vySce 11 000 m je Mach 2
{2123 km/hod)
Max. rychiost ve 100 m je Mach 1.2

(1470 km/hod)
Bajovy dostup - 60 000 stop

{18 300 metr)
Bojovy polomér se zatdd - 296 mil

{476 km)
Délka startu je vynikajici - 400 metrd

{4.2) - MC DONMNELL DOUGLAS F-4E
PHANTOM - letectvo Spojenyeh statd

Letoun F - 4E PHANTOM se zcela jisté
zafadi do historie jako jeden z
nejispéinédjdich stihacich bojovych letound
viech dob. Je zde zafazen, atkoliv jif
nepatfi k nejmodernéjfim. Vidy viak
dokonale plnil uréané dkaly, Bylo jich
wyrobeno 5173 kusl a z toho 1500
Phantomd bude ve sludbd a¥ do roku 2000,
Werze F - 4E j& vysledkem zkuSenosti z
viatnamské vilky, Tato Gtofnd varianta | v
dnedni ndroénéd dobé zlstava velmi
dokonalou zbrani. Mohutny kandn M-61
pod pfidi, pfidavnd nddrE velké kapacity,
maoderni letecké pfistroje pro fizeni palby a
nové motory zpusobuji, #e model F - 4E se
dostal na Groved, kdy je dilefitou a stile

vysoce vykonnou Sasti obrany mnoha zemi
v riznych castech svlta,

Max. rychiost ve vyice - Mach 2.27

Max. rychlost nizko u remé - 1460 km/hod.
Bojovy dastup - 60 000 stop (18 300 m)
Max. dolet je af 4280 km s pfidavnou nadrdi
Délka startu - asi 900 metrd

(4.3) - PANAVIA TORNADO DS -
Kralovské letectvo Anglie

PAMAVIA TORNADO IDS, Anglické
krdlovské letectvo (RAF) je vybaveno
jednim z nejdokonalejich bajovych
vicedtelavych letounl svita, kterym |e
pravé TORMADO. Jeho nejdileditajsi
vlastnost je schopnost lstu thsnd u zemé
ve vyice stromd rychlosti a 1000 km /hod
Ma zvolené cila shazuje laseram navadéng
bomby & vysoce pfesnymi zésahy Dokale
to vie diky pevné konstrukcl, ménitalné
geometrii kfidel (skidpéji se v zavislosti na
rychlosti letu), dv@ma siingym motordm a
hlavné diky Spickové elektronice a
nejdokonalejdimu leteckému vybaveni.
TORMADO se GZastnilo GspBEnd | akel v
Perskdm zalivu profi Irdku a jaho obrazek &
i ma titulpim screenu hry FIGHTER
BOMBER,

Max. rychlost ve vydce je Mach 2.2

Max, rychlost Bsné u remé - Mach 1.2
{1470 km/hod)

Bojovy dostup je vice neZ 15 000 metrd
Bojowy polomér se zatési - 1390 km

Délka startu - die zdtéie

{4.4) - MIKOJAN GURJEVIC
MIG-27 - sovétské letectvo

MIG - 27, v kddu NATO nazyvany
FLOGGER byl zaveden do siufby v 1974
roce. Pini taktické bojové a soutasné i
prizkumné Gkoly. Jeha turbomator
TUMANSKIJ R-28N dosahuje s pfidavnym
spalovanim tahu 114 kN, Charakteristickd
snifend pfid MIGL - 27 umoifiuje pilotu
vyborny vyhled na zem b&hem pfizemnich
bojovyeh leth, V pfidi ma umistény
dokanalé a tajné piistroje, Je zfejmé
vybaven | specidlnim radarem pro ety
tésné nad zemi, co? mu spolu s inercialnim
navigadnim systémem dévé schopnosti,
obdobné letounu TORNADO. MIG - 27 |e
pfepracovanou a zesilenou verzi stihaciho
letounu MIG - 23 a jako on md ménitalnou
geometrii kfidel b&hem letu, Afkoliv ji2
neni nejmodernéjii, neni anadné pra
letouny a obranu protivnika ho zneskodnit
Max. rychiost ve wice je Mach 1.7 (1800
km/hod)

Max, rychlost nizko u zemé - Mach 1.1 {1345
km hod)

Bojowy dostup - 16 000 metri

Déika startu je pouze 8O0 metrd

Z kaldého popisu letounu Ize
vystoupit po nastaveni kurzoru na napis OK
v rohu obrazovky, Mach je tzv. Machova
tislo, které vyjadfuje rychost Tvuku a ja
zavislé na vyice letu. Ve velkych vySkach je
rychlost $feni zvuku jen néco malo nad
1000 km /hod, tésné u zemd pak okolo
1300 kmn /hod. Rychlost Mach 2.1 v 10 000
metrech tedy vyjadfuje. e letoun letiv 10
km vysky rychiosti 2.1 x vE8t&i nel zvuk




(5) - PILOT LOG (VYHODNOCENI
PILOTA)

Fo vybéru letounu se opét do poditade

pfihraji 2 bloky o délkéch 5216 B a 18 808

B a pfed vami 2e objevi napis PILOT LOG

[Pilotova Data / VWhodneceni), Do sloupce

|sou zde sefazeny tyto udaje

PILOT NAME (jméno pilota)

AIRCRAFT (typ letounu - napf. TORNADO)

MISSIONS FLOWN (pocet odlétanych
migi, napf. 10)

MISSIONS COMPLETED (podet
ukongenych misi, napf. 3)

TARGETS DESTROYED (podet znifenych
cild, napl_ 6)

AIRCRAFT SHOT DOWN (pofet
sestfelenych letound, napf. 0)

Ma zaklad# vadich dspéchi a
nedspéchi v jednotlivich akcich se zde
budou Siselné vwwhodnocovat vaie vystedhky.
Vystup z této Easti programu je po
nastaveni kurzoru na népis OK v rohu
obrazavky

(6) - VOLBA l.i:-:rar«u:n'u'.»“ir CH
MiSi (UKOLU)

Stiskemn OK v PILOT LOG skodi program na
volbu mise, kierou poletite - £ili vybér
Ukolu. ktery budete pinit. Pfed vami se
objevi velky text SELECT LEVEL a pod nim
5 okének s texty

FREE FLIGHT - (ON RUNWAY, AT 30000
FT, ABOVE BRIDGE, LINED UP)

COVERT - (SLEEPER, BRIDGE END)
TACTICAL - (NAVARRONE, AXE ATTACK)
STRATEGIC - (BIG BIRD,
MOLESTRANGLER)

OFFENSIVE - (BROKEN ARROW, FINAL
FROMTIER)

Jak vidite, celkovy potet bojovych
ukold je 8. Volba 3 poslednich misi
(TACTICAL, STRATEGIC a OFFENSIVE) je
rnemoinéna (texty [sou nevyrazné) a
budou vam zpfistupnény a¥ po uspliném
abzolvovdni pfedchozich misi. Ze zaddtku
tedy mate na vybranou pouze mezi FREE
FLIGHT a €dsti mise COVERT. Pro vasi
infarmaci jsou u misi COVERT, TACTICAL,
STRATEGIC a QFFENSIVE v zdvorkach i
nazvy Ukoll, které obsahuji. Wy je viak
uvidite, a¥ vam j& vade "letové vysledky™”
umolni ietét!

{6.1) - FREE FLIGHT - NACVIK LETU

FREE FLIGHT je uran v podstat® k ndcviku
ovlddéni viech typl letound a rdznych
letowych situaci, pofinaje startem, letem ve
stalé vyice ai po pfistani na letilti. Po

nastavani
pohyblivého kurzoru
na okénko FREE
FLIGHT a stigku
SPACE se pfed
wami objevi velky
text SELECT START
POSITION (zvol si
misto zahdjeni letu)
a vidm se nabizi tyto
modnosti:
ON RUNWAY -
Stojite na
rozjezdove draze
pfipraven ke staru
AT 30 000 FT - Letite s letounem ve vyice
30 000 stop (2000 m)
ABOVE BRIDGE - Mad mostam (CHYBA! -
ve skuteCnosti [ste nad méstem)
LINED UP - Latite v ose plistdvaci drihy
tésné pfed pfistdnim

Pokud jste do voiby FREE FLIGHT
vatoupili omylem a chcete néco jiného,
nezoutejte - stisk ENTER v okénku, nebo
mima néj vas vrati do SELECT LEVEL a
dal&i stisk ENTER zde vas vrdti aZ na PILOT
LOG!

(6.2) - COVERT - PRVNI BOJ

Pokud rvolite okénko s textern COVERT,
objevi sa pfed vdmi text: SELECT MISSION
{vyberte si misi) a okénka s témito
moinostmi: SLEEPER a BRIDGE END.
Volba BRIDGE END je opét nevyraznd
(dokonce text klamné vypadé jako DRONE
EMND) a neize ji zvalit prvou - jste nuceni
zadit s akel “SLEEPER" a "BRIDGE END"
a8 vam zpfistupni a po Gspéiném
ukonéeni akce "SLEEPER"!

{6.3) - BOJOVA AKCE “SLEEPER"

Mastavie tedy kurzor na akci a ndzvemn
SLEEPER a po stisku SPACE se pfed vami
zjevi mapa &4sti Gzemi USA (stéty
Wyoming, Jidni a Severni Dakota a
Montana), na niZ jsou vyznadeny dilefita
mista véetnd mista vadaho startu a cile, na
néif budete Glodit. Tato dileditd mista
{start - cil) jsou vyznadena Etveretky a
propojena blikajici arou, Vpravao vedle
mapy je nékolik okének. V hornim Carmém
5@ vypisuji textovd informace a dolni tfi
sou s tBmito texty:

MISSION TEXT - Zde se dozvite pfesny
popis akce, kterd se zlcasinite a
plipadné dali rady do baoje.

INFO - Po nastaveni kurzoru na INFO se v
hornim &arném okénku objevi text:
SELECT TARGET. Mastavie kurzor na

dileditd mista na
mapé (Ctveretky) a

dozvite s8, co
znamenaji.

OK - Vyjadfuje vas
souhlas s akci a
nasleduje nahrani
dalZich blok(, po
nich? se objevite
koneéné v kabing
zvolaného letounu.

(7) - V PILOTNI
KABINE
LETOUNU

TORNADO

Konetnd jsme se dodkali! Po "tuknutl” na
QK v rohu mapy USA vam zéernd
obrazovka a to je signdl ke spusténi MG a
nahréni blokd o délkdch 10 996 B a 32 172
B. Pfed vagimi zraky =& pak objevi vzorng
provedend kabina bojového letounu (pokud
jste si ho navolili) TORNADO. Vyklad se
bude tykat tohoto typu, proto si ho nahrejte
taky. Na prvy pohled vidime oproti F - 19
krasné a realisticky provedenou Kabinu s
mnafstvim detaild. Pro pochopeni dale
siedujte ndkres kabiny a &isla jednotlivich
plistrojl

1- HUD (HEAD UP DISPLAY)

HUD, nebali Prihledovy Displej je
duledita East vybaveni modernich letound,
umeoinujici pilotu snadnéjii pilotas,
orentaci a pfitom stdlé sledovani
dilefitych Gdaji. Je to v podstaté Sikmy
pruhledny panel, umistény ve vyii jeho
hlavy (HEAD - hlava), na n&¥ specialni
zafizeni promita zdola z nitra pfistrojové
desky ddaje o rychlosti (4), vwice letu (3),
smérnu letu (2), zachyceni cile (20) atd. Pilot
tak nemusi bloudit oZima dold na
pfistrojovou desku a hledi stale pfed sebe.
2 - HDG (UDAJ O SMERU LETU)

HDG [HEADING) je &iseind hodnota,
promitand na HUD, kterd pilotu sdéluje ve
stupnich smér latu jeho letounu. HDG 000
je smér na sever, HDG 090 je na vychod,
HDG 180 je na jih a HDG 270 je smér na
zdpad, :

3 - ALT (IDAJ O VYSCE LETU)

ALT (ALTITUDE) je Siselny Gdaj,
promitany na HUD, udavajici pilotu viySku
nad zemi ve stopdach. 100 stop - 30 metrd,
1000 stop - 300 metrl nad zemi. Mate-li na
dispieji jen par stovek stop vyiky - pozor,
velmi snadno pfi nepozarnosti budete mit
po letounu!

4 - SPD (UDAJ O RYCHLOSTI LETU)

SPD (SPEED) je Gdaj na HUD,
sdélujici pilotu rychlost letounu v milich za
hodinu (1 mile - 1609metrd). S
“potitatovym” TORNADEM dosihnete |
1600 mil fhod!

5 - ZAMEROVACI KRIZ RAKET

Tento zamé&fovaci kil se na HUD
promitd, pokud si stiskern ENTER navolite
jako aktivni zbrafi rakety MAVERICK. Pokud
ano, zdrovef se na displeji (14) objevi text:
MAVERICK 9 (3 stfel na palubg),

6 - VYSTRAZNE KONTROLKY IR a RW

Tyto nendpadné kontralky jsou velmi
dilefitymi pfistroji, které by pilot (vy) méi
béhem akce stdle kouskem oka pozorovat,
protole pfehlédnutl jejich nendpadného
blikéni ma téméf vidy za ndsledek ndhly
konec vadeho letu - sestfeleni napfdtelskou

S ——



protivzduinou cbranou, Horni indikator IR
{INFRARED) indikuje, ¥a na vis byla
vypdlena stfela, navadénd na tepeind
réfeni imotor aj.) vaieho letounu - jde
vitdinou o rakety odpdlené z nepfatelskych
stihatek na vés. Pokud IR blikd, okamité
stiaujte tladitko F (FLARE), které sniZi
moinost zasateni vaieho letounu,

Dolni indikator AW (RADAR
WARNING) biik4 tehdy, pokud se vai
letoun dostal do paprsku ciziho radaru,
ktery navadi protiletadliové rakety SAM
(Surface to Air Missile - raketa zemé
vzduch), Zdrovef se dasto objevi na (3)
hidZeni: SAM LAUNCHED (SAM vypubtin).
Jedinou pomaci je ma&kéni tatitka G
(CHAFF), které pomniie zmdst navadéc]
radar rakety SAM (viz déle), Toto
provadime stdle, pokud vidime, ¥e IR, nebo
RW blikd. Navic toto blikdni snadno
piehlédnete, proto hlavnd bihem dloku a
nédvratu z akce bediivé sledujte cba
indikatory!

7 - INDIKATOR WHLBRK (BRZDA
PODVOZKU)

WHLBRK (WHEEL BREAK -
podvozkovd brzda), Tento text se na
displeji (7) objevi vidy, pokud je podvozek
zabrzdén. Stiskem W se odbrzdi a ndpis
mizi. PTi startu letounu motor spustime na
piny plyn sa zata¥enou brzdou WHLBRE
{ale nani to nutné) a pak odbrzdime - rychly
rozjezd nésleduje. Pa piistani stiskem W
vhodn# zbrzdime dobihajici letoun na
drdze letiith.

8 - INDIKATOR AIRBAK (AERODYNAM-

ICKA BRZDA)

AIRBRK (AIR BREAK) nam signalizuje
vysunuté brzdici asrodynamické Stity
letounu. Jsou-li zasunuty, ndpis AIRBRK z
displeje zmizi. Tyto brzdici §tity vhodné

let stfedni rychlosti, ne maximadlni).
9 - DISPLEJ NA TEXTOVA HLASENI

Ma tomto velkém displeji (obrazoveos)
se budou objevovat zprdvy o pribéhu
bojové akee a jejich fdzich, hotovosti
zbraflavych systémd, zachyceni cile a jeho
znifani, nebo o Otoku raket SAM na vds,
10 - UMELY HORIZONT

Tento pfistroj, béina vybava kabin
letadel, ddvd pilotu Gdaje o pfiéném a
podéiném ndklonu letounu, “Kfidélka"
uprostfed se nakldngji stejnd, jako kiidia
vaseho letounu v zatddcs (o samé ovism
zjistite, pozorujete-li ndklon horizontu z
kabiny). Na pozadi "kfidélek" se pohybuje
gernobild plocha - a to v zdvislosti na
stoupdni a klesdni letounu. Obdobné se
stfid4 zemé a obloha, hiedite-li z kabiny
ven. Provedie si pdr vadusnych “obrata” a
sledujte tento plistro] - ihned pochopite,
jak to funguje!

11 - GEAR {SIGHJ;LK"I" PODVOZKLU)

Tato tfi svétylka vam budou
indikovat, zda méte podvozek venku (tehdy
jsou u TORNADA Bed&), nebo zda je
podvozek zasunut (svétylka jsou Eemnd). Po
startu podvozek zasufite co nejrychleji
stiskern G. Pokud na to zapomenete,
nenastane katastrofa, jen se budets divit,
¥e néjak nemiZete nabrat rychlost. ..
POZOR - pfed plistanim nezapomerdite
stiskemn G opét podvozek vysunout, dasto
je to ke vzieku, je-li to jeding pfi¢ina vasi
havdrie, po spinéni Gsp&iné mise...

12 - UKAZATEL VYKONU MOTORU

Tento sloupec svou viSkou ukazuje
vykon motoru. Po zapnuti motoru (CAPS
SHIFT + 1) se zde musi objevit maly
sloupedek. Vypnuti motoru (opét stiskem
CAPS SHIFT + 1) bude indikovat zmizeni
tohoto makého sloupefku. Pokud tam néco
zbuda, motor nenl vypnut! Pokud stiskem

CAPS SHIFT + O zapojite maximaini vykon
a pak tento stisk opakujete jedté jednou,
zapojite pfidavné spalovdni motoru (tzv.
forsa), kterd znadnd rvysi vwkon motoru,
Projevi se to zb&ldnim sloupce v tomto
indikatoru! Odstupfovéni vikonu motoru
dosdhnete stiskem CAPS SHIFT + 2a20.
13 - V¥SKOMER

VySkomdér (Altimeter) v rohu palubni
desky sa sice phkn todi, pro vas viak je
daleko dllefitdjdi a pfesnéj3i idaj na HUD
(3). Tenhie nemusite moc sledoval.
14 - ZBRANOVY DISPLEJ

Ma tomto displeji (obrazovoe) se
vypisuji texty, uddvajici aktivnl zbrafi a
mnodstvi stfeliva, & raket. Vas letoun ma
na palubé 9 samonavédécich raket vaduch
- zam# typu MAVERICK, 8 protileteckych
samonavddécich stfel SIDEWINDER typu
vzduch - vzduch a palubni kandn s 250
ndbojl. Potadovany zbrafiovy systém
zapindte stisky tlacitha ENTER. Na dispieji
(9) se objevi taxt: ARMED (zbrafi v
pohotovostl) a na displeji (14} druh
aktivované zbrané spolu s &slem,
uddvajicim kolik raket, nebo ndbojd vam
jedth 2byva. U raket MAVERICK se pak na
HUD objevuje i zaméiovaci k2, neni viak
napf. u kandnu! Po navoleni stfel
SIDEWINDER, pokud neni zachycen
vzdudny cil, se vypife na (14) text: AIR
TARG MONE (#4dny vzdusiny cil). Neni-i
aktivovana #adna zbrafi, je na (14} text: NO
WEAPON {#adna zbrafh aktivni)
15 - OBRAZOVKA RADARU

Dilefita dast vybavenl kaidého
bojového letounu je radar. Jeho obrazovka
jm (15) a 2de miZete vidét nepfatelské cile
a? do vzdalenosti 25 mil od vageho letounu
(jeho poloha je tedka uprostfed radarové
obrazovky). Dosah radaru Ize pfepinat
stisky tladitka A a &iselnd hodnota dosahu

poulijame k 158f
rychiému ::I ’_p:hkovgf::it:w
snifeni rychlosti kst
::::uu nmuﬁtirnuihn{ piepinat na tyto
moc nepomdha rozeahy: 25 mil,
vivem ' 12,6, 3 8 1 mili.
setrvaénost Vétkinou pfi
letoun ztrac =x = sledovani cile a
rychiost 3 =3 E odpélenych raket
s : 3 : s
& -y
b odpo 3 o = rozsahem 25 a 12
brzdici £ty 2 o< [w ool
snidi rychlost B i 3 £ E.II!.UE::ITL‘.I.K\" I
=

:a‘ir::na! oviem E » T na radarové

: i o LR obfazovce
n: u'ﬂ:::r:?mu = 5‘ - E zobrazu|l jake
:h:miik * el o slejné uﬁk_-,-,
{stedoval | f o) :!;a?alzlu’t'ag::
rychlost) zase &~ = chuiel letists,
1'l':mnm}tl Jinak ' B ani rakety, ktaréd
stratite pfilis leti na vés

g 16 - DISPLEJ

s ' DATABANKY
paddte. Vhodné e " B oiL
se poulije pfed T ot el LA Kk

pfisténim, nebo
u nékterych misi
ke sniZeni

rychiosti, aby

o

displeji si miZate
pfetist udaje o
cilech, na které
budete dtodit,

bylo dost Casu k
Utoku (na rozdil
od skutednych
latound, zde je
nékdy vhodnijsi

Stisky tlafitka N
(MEXT - dalsi) si
Ize v cilech (jsou-
li) listovat a
zji&t'ovat jejich




data. Cile (TARGT - Target) jsou ofislovény
TARGT 1, TARGT 2, atd. a na displeji se
vypiSe zdroved jejich vzdilenost (RNG -
Range) v milich, a smér na cil ve stupnich
(HDG - Heading). Po znigeni pfisluiného
cile se bohulel z databanky necdepisuji a
stile zde miateme vidét data cile, ktery
jsme zovna znifili. Kromé cill zde
najdeme vidy | smér na

mateiské letiété (AIRBASE) a

ukazuje smér letu
letounu, co¥ pro
nékoho miie byt
jasnéjsi nal
orisntace podle
Gdaje o sméru letu
HDG (HEADING),
ktery se promita na
HUD, Sever ja zda
samozfejmé
nahoie
22 - FIRE (PDZAR)
Nevim, zda je
niékdy tento
indikétor funkéni,
ale jelikof je ve vice letounech, je to
moZné. Signalizuje zfejmé blikdnim podr
(ohefi - fire} na palub# letounu. V této
souvislosti jsem nafel v programu rovnéd
texty o Gspédné katapultddi, oviem jak ji
provést - nemam tuleni...

(8) - OVLADANI LETOUNU

(WHLBRK)

B - Vysunuti a zasunuti brzdicich $titd
[zrmengeni rychlost letu}

F - Wypusténi svétlic - obrana proti raketdm
{FLARE)

C - Vypusténi hlinikovych proudkid - obrana
proti raketdm (CHAFF)

CAPS SHIFT + 1 - Zapnuti motoru, daldi
stisk j8 vypnuti motory

CAPS SHIFT + 2 af 0 - Jednotlivé stupné
vykonu motoru

CAPS SHIFT + 0 (dvoji stisk) - Zapnuti
max. tahu motoru (forsad)

CAPS SHIFT + SPACE - Zrufen| letu,
objevi s& text: REFLY MISSION

¥ OR N. Stiskern Y opakujete let zrnovu
od chvile startu, po N se nahravé blok
vyhodnoceani

{Ii)-mnmosn OHLEDU NA
TOUN “ZVENCI™

&im se FIGHTER BOMBER vyraznié odlisuje
od svych konkurenénich
letovyeh simuldtorl? Bezesporu

jeho vzdalenost,
17 - MACHMETR
(RYCHLOMER)

Tento indikdtor ukazuje
rychlost letounu v jednotkdch
MACH. Tzv. Machove &islo
vyjadfuje rychlost zvuku v
zdvislosti na vydce letu a je to
jen jinak podany Gdaj o rychliosti
letounu. Pfi MACH 1 je
pfekonana “zvukovd bariéra" -
rychlost zvuku a to je provdzeno
silnym tfeskem - jakoby rdnou z
déla (na v programu). Tento
indikator neni tfeba sledovat,
stadi dostategnd ddaj SPD (4) na
HUD...

18 - FUEL .:z.ﬁsnu PALIVA)

Sioupcovy indikdtor, ktery
viikou sloupce ukazuje, kolik
vam zbyva paliva v nddr¥ich.

je to moZnost divat se ven z
kabiny na boky, dozadu a
hlavn& prohliZet si letoun, &
nimZ plnime bojovy Ukol, “ze
vzduchu”, jako bychom se na
néj divali z kabiny jindho
letadla, leticiho opoddl, nebo
néjakého mista na zemi, letisti
atd. KdyE vezmeme do dvahy,
#e navic je 2de poudit
FREESCAPE 3D systém k
zobrazeni letounu | pozemnich
objektd, pak vysledny efekt je
velice plsobivy a mnoho
ulivateld s timto simuldtorem
|&t4 jan proto, aby se “naba¥i|l”
riznych etektl, kterd sa svym
letounem provadéji. Kromé toho
muafete b&hem pohledu .
“"zvendi” letoun normalnd Fidit,
ménit rychlost (viz ovidddni

Zwyiena spotfeba paliva je pfi
zapnuté “forsddi" (viz 12), jinak
vealku palivo vystadi,
19 - STALL (ZTRATA RYCHLOSTI)

Tento indikdtor se rozblikd, pokud
vés letoun ztrati natolik rychiost, e se
zaéne propadat k zemi. MiiZe k tomu dajit |
pfi stoupavém letu, pokud snifize vykon
motord pod Gnosnou miru, nebo | pfi
vodorovném letu. Jedinou vhodnou reakei
na tuto situaci ja rychlé ovySeni vyhonu
motord na max. hodnotu stiskem CAPS
SHIFT + 0 a vybrénl pddu.
20 - INDIKACE ZACHYCENEHO CILE

Pokud dtoéite na cil - vétSinou
raketami MAVERICK, musite nejdfive cil
rachytit zbrafiovym systémem letounu,
Nasmérujte letoun pfesné na cil (podle
HDG cile) a po stisku tladitka S se objevi na
HUD znacka zaméfeného cile - Etveredek
(20). Zaroveh se zaméfenim clle s8 na
displeji (9) objevi hiddeni LOCKED
(zachyceni). Po zniteni zamé&feného cile
Etvetedek zmizi z HUD a Ize zachytit cil
novy. Nedafi-li se vdm cil zachytit,
zakiyvajte s letounem mirné do stran a
mackejte 5. Je-li cil asi 20 mil daleko, mifte
plitom zam#&fovacim kfifem mimé pod
obzor - praxe vas poudi jak.
21 - KOMPAS

Smir rufiCky tohoto plistroje ndm

SFD HOG ALT
oooo 118 00000
(PREHLED TLACITEK)

Plistroje v kabing TORNADA ui tedy

zndme. Kabiny ostatnich letound sice maji

ponékud jiny vzhled a rozmistén| zde

popsanych pfistrajl, aviak vidy je najdete

i tam, mohou mit jen jind umisténi, nebo

nepatrnd zménény tvar, to si uf budeta

muset nastudovat sami. My se nyni

podivame, jakymi tladitky |ze letoun v baji

oviadat.

Q, A - Let smérem dold, nahoru

0, P - Lat smérem vlevo, vprave (s
naklonem kfidel)

Z, X - Jamné zatdden| vievo, vpravo (bez
niklonu kfidel - smérovka)

SPACE - Odpdleni aktivované zbrand
(kandn, rakety)

ENTER - Piepindni zbrani (kandn,
SIDEWINDER, MAVERICK)

S - Povel k zamé&feni cile (pokud mame
pfesny smér letu na cil)

M - PFepindni databanky cild a letisté
(TARGT, AIRBASE)

R - Pfepindni rozsahu palubniho radaru
(25, 12, 6, 3, 1 mil)

G - Vysunuti a zasunuti podvozku (GEAR)

W - Zapnuti a vypnuti brzdy podvozku

letounu (8)), todit se na urdeny
smér na cil atd. To vdm
usnadfuji | 0daje SPD, ALT a HDG, které se
vypisuji na dolni okraj obrazovky | b&hem
téchto pohledd “zvendi”, co¥ jistd ocenitel
Seznamte se tedy s popisem a rozlofenim
tladitak, [imi} Ize pohledy ven a “zvenéi"
zapinat. Vétiinou se jednd o stisky 2
tlagitek v kombinaci se SYMBOL SHIFTEM
[S.SHIFT)
a) S.5HIFT + 1 - Pohled na pilotni kabinu
5 vyhledem ven
b) S.SHIFT + 4 - Pohled na letoun z
latistni Fidici vé¥a
¢} S.SHIFT + 5 - Pohled z kabiny doradu
za letoun
d} S.SHIFT + 6 - Pohled z kabiny smérem
doleva
g} 5.5HIFT + 7 - Pohled 2 kabiny smérem
doprava
fi 5.SHIFT + & - Pohled na letoun shora
g} S.5HIFT + 9 - Pohled na letoun zezadu
h) S.SHIFT + 0 - Pohled na letoun
zepfaduy
Ddle jo zde skupina & tladitek, s
nimil |ze bEéhem “pohledu na letoun”
rvendi (ale jan u pohledd f, g, h) s nim
provadét daldi velice plsobivé rotace.
otafeni pohledu a pfiblizovani, &i
vidalovani letounu, bez toho, e by to mélo

e
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viiv na pinéni letového dkaly, smbr letu atd.

K oviaddni sioudi tyto tladitka:

U - OtdZeni pohledu na letoun | krajinu
doleva (jen u pohledu h)

| - Otéfeni pohledu na leloun i krajinu
doprava (jen u pohledu h)

E - Otageni pohledu na letoun i krajinu
nahoru (jen u pohledu h)

D - OtdZeni pohledu na letoun | krajinu dold
{len u pohledu h)

J - Vzdalovdni letounu od pozorovatele -
dalekohled (prof, g, h)

K - PfibliZovédni letounu k pozorovateli -
dalekohied {pro f, g, h)

puh PRAKTICK EFEI(THI
LEDY ZVEN

AZ vds emrzi pin&ni bojovych akel,
miZate si zpestfit let SastéjSim vyuitim
pohledl na letoun zvenéi a providénim
riznych manévrid. Po zvednuti z drihy
stla®te S.SHIFT + 0 a pli pohledu zepfedu
tofte letoun doprava, nebo doleva. Nebo si
nastavte S.SHIFT + 4 (pohled z Fidici véZe),
adstartujte (Ize to | bez pohledu na kabinu)
a sledujte cely pribéh startu jako na
pfehlidce. Po zvednuti z drahy stlafte a
drite A - letou bude stoupat a provede
looping. B2hem toho vieho si ho mifete
pfiblifovat, nebo vzdalovat stisky J a K,
DalZich atraktivnich pohledl je prakticky
nekoneénd mnolstvl - napf. po 5. SHIFT +
0 spousty rotaci a otdfeni s ulitim tladitek
J,KaE, D Lze sledovat zasouvdni a
vysouvani podvozku, pribéh plistdni,
skidpéni kiidel v zdvislosti na rychlosti
TORMADA a MIGU 27, nebo po staru ihned
pfepnout na 5.5HIFT a 5 |pohled dozadu) a
strmé stoupat nahoru - uvidite krdsné se
gmendujici celé letiftd z velké vySky

c 1992
L,

MejatraktivndjSimi letouny pro “pozorovani™
jsou asi TOANADD a PHANTOM, z divodu
jejich velmi Elenitych tvard,

(11) - BOJOVE AKCE ZACINAJI...

Po trode jinych starost se vrdtime opét k
pinéni bajovych akel v jednotiivirch misich
a k prakfickym poznatkiim z jejich pinéni.
Popisy akel jsou pfekladem textd v
MISSION TEXT, akce patfi do nejsnadnéjii
mise “"COVERT",

(11.1) - POPIS AKCE *

COVYERT /SLEEPER"

Vyzvidna sluba ohldsila objeveni
stanovidté teroristické skupiny v horské
oblasti, asi 60 mil zdpadné od letecké
zékladny (Air Force Base) AFB
ELLSWORTH. Pravdépodobné jsou
vyzbrojeni lehkymi zbranémi a
vybuSninami - padlo rozhodnutl o nutnosti
znideni skupiny. Pozemni akce z ddvodu
nevhodného mista vyloudena - rozhodnuti
padio na letecky Otok. Pfiblifeni ke skupind
je nutnd v malé viice, ke znifeni skupiny
poulijte vhodné zbrang, Neni
pfedpokladan vyskyt napldtelskych
letound, Po ukongeni akce se vralte na
ELLSWORTH AFB a pfistafite. Poznamka:
Ve skutefnosti je cil vzddlen necelyeh 30
mil od AFB ELLSWORTH!

(11.2) - POPIS AKCE "
COVERT" / “BRIDGE END"

Daflo hidseni, 2e sily protivnika
obsadily most, 155 mil zdpadné od
ELLSWORTH AFB. Most je nutno zniéit, aby
se zabrdnilo nefddoucimu pfesunu sil
protivnika. Je vdiné podezfeni, ¥e most je
chan&n stanovistdm SAM (protiletadiova
stfela I:alugurbe zemé - vzduch),
umisténym asi 15 mil vjchodn od mostu.

Q@@

HIGF
178

o pm— EI.

nejdfive zniit

Doporuéeny postup -
stanovisté raket SAM. Teprve pak pfikrodit
k (toku na most, Po Gsp&&né akci ndvrat na
leteckou zakiadnu.

- POPIS AKCE *
CAL" / “NAVARRONE

Podafi-li se vam spinit “SLEEPER" a
"BRIDGE END", otevfa se vidm okénko 8
misemi kategorie "TACTICAL" a v ném
prvni mise “NAVARRONE", jejif zaddni je
asi takovéto:

Viyzvédna slulba objevila
nepfiteiské tanky v blizkosti nepfétalskych
pozic, které jsou dile podporovany
stanovidti raket SAM, propojenych na
radarovou stanici. Pro pilota je tyto radary
(RADAR SITE} hlavnim cilem, ktery je nutno
znidit jako prvni. Dalsl (tofnd akce je proti
zékladnd raket SAM, po jejichZ znifeni se
rozbéhne &as, odméfujici limit &8 minut,
béhem nichi je nutno znitit tank u RAPID
CITY. Navigaci viastnimi silami se plibliZte
k letifti a pfistafite.

(12

Pokratovédni v daldim &isle

KABINA
LETOUNU
TﬂRNﬂ]ﬁﬂ

SPD
noo J nunnu
(10) & 1@
!l
i AJRERK 'FIF:.E J* =
E ;mi»
- LOCKED
-ESTML
(TarGT 4
HDG 27k E
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Zasielkova sluzba

G SOOI

Joystick QS-129F

FLIGHT GRIP
Obj & 033
Cena: 290,- Kis

QS-130F

PYTHON

& 034 2
Gara: 3501 K

Joystick Q5-131

APACHE 1
Obj & 035
Cena: 260,- Kis

Joystick QS-111A

Joystick s mikrospinatmi
Obj &. 038
Cana: 330,-Kés

Joystick SJ-126

JET-FIGHTER
Profi joystick
Obj & 037
Cena: 540,-Kis

TOP STAR
Prieh'adny

Commodore C54 11

Doméci mikropolitat s
vybornymi grafickymi
moXnost'ami.

Obj & 039

Cena; 4800,-KEs

Datarecorder VC 1530

Vhodny pre Commodore
Ce4

Obj & 040

Cena: 1050,-Kes

disk 5,25

1541 :
Diskstové machanika pre
Commodore CE4

Obj & 041
Cena: 5300,-K&s

Mys C 1351
pre Cé4/C128

Obj & 042
Cena: 1180,-Kés

Obj £. 043
Cena: 140,-KZs

Commodore AMIGA,
7 MHz, 512 kB RAM

Zpitkovy domdci 16
bitovy poditad,
Vynikajlica grafika,
paleta 16 mil. farieb, 4-
kandlovy stereo zvuk.
Obj & 044

Cena; 13 T00,-Kis

HE modulétor A 520

m!;ﬂﬁi pﬂ enie
M
& 045 :
an.m-lﬁ

AMIGA 500 PLUS
Obsahuje 1 MB RAM

Obj & 046
Cena: 15 900,-Kis

m«lﬂl? MHz

mgg’miﬁl

AMIGA 500
20 MB Harddisk

Obj & 048
Cena: 21 900,-Kés

~ mii
mﬂ pre Amigu 500
CDTV 1 MB RAM

550 MB CD ROM
Okj & 050
Cena: 19 BOO,-Kis
%&u CD ROM, IR
Gora: 27 200K

A 501
Pridavnd pamat pre
Amigu 500, 512 kB

Obj &. 052
Ceana: 1850 -Kis

FELAX

Diskovy magazin pre
po&itaZ SAM coupé

Obj & 560

Cena: 120,-KEs

Obj & 053
Cena: 110,-Kes

Farblaca paska
pre tladiaref
STARLC 20

Obj & 054
Cena: 105,-Kés |

LITERATURA PRE
DIDAKTIK A ZX
SPECTRUM

Il_ﬂlﬂn na programy

R e il
ra
o progr

Obj.& 055

Cena: 50,-KEs

ke

Kladivo 2

Pokratovanie predofle|
prirudky

Obj.&: 056

Cena: 45,-Kés

FLIGHTGRIP 1 QS-129F
0BJ. €. 033

DATAREKORDER

VC 1520

0BJ. €. 040

ELOPPY DISK 5.25
VC 1541
oBJ. C. 041

GENS3 - MONS3

Podrobné popisy
poufitia tychto
programov s cviénymi
prikladmi

Obj.&: 05T

Cena: 50.-KEs

Textowd editory

Podrobné popisy ovidda-

nia programov D-TEXT a
Tassword

Obj & 058

Cena: 45-Kis

ABC strojového kédu 1

Vyuka strojového kddu
pre zafiatodnikov

Obj.&: 059

Cena: 45,-Kis

Tip & Trik pre Didaktik

Tipy a triky, ako si
ul'ahéit’ programovanie
na svojomn po&itadi
Cena: 45-Ks

PYTHON 1 QS-130F
0BJ.C. 034

APACHE 1 05-131
o8J. €. 035

-
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Didaktik M
Obj. & 001
Cena: 3190.-Kis

Didaktik 40
Obj. & 002
Cena: 3999.-K&s

Joystick M
Obj. &.003
Cena: 250.-Kis

Monitor PMD
Obj. & 004
Cena:1699.-Kis

Didaktik 408
Obj. €.005
Cena: 2690.-Kis

no-name 5,25
Obj. &,
Cena: 13.-Kis

Diskety no-name 3,5
Obj. & 007
Cena; 19.-Kis

Redukcia na
joystick DM
Obj. &. 008
Popis vo Fife & 14
Cena: 69.-Kés

Spomal’ovaé programov
Obj. £. 009

Popis vo Fife & 15

Cana: 198.-K&s

Cistiaca disketa 5,25
Obj. &.021
Popis vo Fife &, 14
Cena: 168.-Kis

Cistiaca disketa 3,5
Obj. & 022
Popis vo Fife &.14
Ceana; 178.-K&s

Diskety Kodak 3,5
Obl. €.024
Cena:25.-Ks

Samoleplace &tlitky
Obj. £.025
Popis vo Fite &£.15
Cena: 19.-Kés

Membréna do
klaveanice ZX Spectrum
Obj. &. 027
Popis vo Fife &. 16
Cena; 250.-Kis

Membrana do
klavesnice “gumak”
Obj. &. 026
Popis vo Fife & 16
Cena: 190.-Kis

Kryt pre Didaktik M
Obj. &. 028
Popis va Fite & 16
Cena: 24.-Kfs

Joystick Quickshot Il
Obj. &. 029
Popis vo Fife &. 16
Cena: 260,.-Kés

Datarskordér Audloton
Obj. €, 030
Popis vo Fite & 16
Cena; 1340°Ks

Joystick Quickshot |
Obj. &. 031
Cena: 200.-KEs

040 Manager
Obj. & 500
Popis vo Fife £ 14
Cena: 95.-Kés

Fifo kazeta é. 1
Obj. &. 501
Popis vo Fife & 14
Cena: 85-Kés

Fito kazeta &. 2
Obj. &, 502
Popis vo Fife &. 14
Cena; 70.-Ks

Fifo kareta & 3
Obj. &. 503
Popis vo Fife & 14
Cena: 55.-Kés

Fifo kazeta . 4
Obj. €. 504
Popis vo Fife & 14
Cena: 102.-K&s

Fifo kazeta . 5
Obj. & 505
Popis vo Fife &, 14
Cena: 70.-K&s

Fifo kazeta &. 6
Obj. &. 506
Popis vo Fife &. 14
Cana: 75.-Kés

Filo kazeta &. 7
Obj. &. 507
Popis vo Fife &. 14
Cena: 70.-Kés

Zasielkova sluzb

Fifo kazeta ¢. 8
Obj. &. 508
Popis vo Fife & 14
Cena; 210.-Ké&s

Super Edix
Obj. &. 508
Popis vo Fife 2. 14
Cena: 89.-Kis

Komander 2
Obj. &. 510
Popis vo Fife €. 16
Cena: 200.-Kis

ART Studio
D40+ Converse
Obl. & 511
Popis vo Fife §. 16
Cena: 160.-Kés

Meggie
Obj. € 512
Popis vo Fife &, 16
Cena: 170.-Kés

Info diskets LSO A
Obj. &. 513
Popis vo Fite & 15
Cena: B0.-KEs

Info disketa LSO B
Obj. & 514
Popis vo Fife &, 15
Cena: 80.-Kés

Info komplet LSO
Obj, &. 515
Popis vo Fife & 15
Cana: 140.-Kés

Info kareta komplet
LSO
Obj. &. 516
Popis vo Fife & 15
Cana: 100.-Kgs

Kompresor
Obj. &. 517
Popis vo Fifa &, 16
Cena: 130.-K&s

BS Manager
Obj. &. 518
Popis vo Fife &. 15
Cena: 90.-Kts

ART Studio diskovd
varzia
Obj. & 519
Popis vo Fite 8. 16
Cana: 40.-K&s

dTEXT D40 Epson Time Scanner

Obj. & 520 Disketovd verzia
Popis vo Fife &, 15 Obj. &. 546
Cena: 100.-KEs Cena; 90.-Ks

E-| Manager Forgotten Worlds
Obj. &. 521 Diskatovd verzia
Popis vo Fife 8. 16 Obj. & 547
Cena: 180.-Kéa Cana; 80.-Kés

E-l Manager DEMO Kompresor Turbo utility

Obj. &. 522 Disketovd verzia
Popis vo Fife &, 16 Obj. & 548
Cena; 50.-Kés Cena; 30.-Kis
Disk Copy Kalkulatka
Oby. €. 523 Disketovd verzia
Popis vo Fila 2. 16 Obj. & 549
Cena: 70.-Kés Cana: 40.-kKEg
Hudobnik AY Tiagélaren STAR LC 20

Obj. & 524 Obj. &. 032
Popis vo Fife &, 16 Cena: 7600.-Kés
Cana: 100.-Kés

Tieéiareh EPSON

Tetris 3 LX 400

Obj. & 525 Obj. & 033
Popis vo Fife &. 15 Cena: 7700.-Kés
Cena: 0.-Kis

Diskety VERBATIM

3D Tetris VEREX 5,25° DD

Obj. & 526 Obj. &. 034
Popis vo Fife &, 16 Cena: 18.-Ké&s
Cana: 80.-Kis

Diskaty VERBATIM

Turbo Imploder DataLife 525" DD

Obj. & 527 Obj. €. 035
Popis vo Fife &, 16 Cena: 20.-Kts
Cena; 90.-Kis

Diskety VERBATIM

SMM 05 Komplet DataLife farebné

Obj. ¢ 528 5.25" DD

Popis vo Fife &. 16 Obj. & 036

Cena: 100.-Kés Cena: 21.-Kés
GK-JUCTO Diskety NASHUA

Obj. & 529 525" DD

Popis vo Fife & 16 Obj. & 037

Cena: 280.-KEs Cena: 18.-Kis

’ Ak si vyberiete z nasledujice] ponuky nejaky \

tovar, staéi napisat’' na korefpondenény
listok jeho nazov, objednévacie éislo, cenu
a samozrejme vadu adresu. Tovar vdm
zadleme na doblerku. Ku kafdej zasielke sa
Gétuje 20,-Kés ra poétovné a balné.
Objedndvky zasielajte na adresu:

e
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FIFO, P.O. BOX 170,
960 01 Zvolen
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INJFDCIA

i i
Ponukany hardware si médZete
objednat’ na adrese:
PERPETUM , Sevéenkova 22
85101 Bratislava

Programy obdrZite tiez na
horeuvedenej adrese, pripadne
u niektorého s oficialnych
dealerov

rl-=IFII‘.'.l redakcia,
sluZba, p.o.box
01 Zvolen,
25693.

zasielkova
170, 960
tel. 0855/

ELEKTROSERVIS, Cyril
Kocman, SNP 1443-31/5,
01701 PovaZska Bystrica,
tel.: 0822/61224 (tu Vdm
md2u aj opravit' pokazeny

o o J

Kvalitné zahraniéné JOYSTICKy
(QuickShot), pre  majitel'ov
potitatov triedy Didaktik M a
GAMA, na ktoré poskytujeme
zaruku 3 mesiace a pozaruény
servis. Diha Zivotnost' a atraktivny
tovar s samozrejmost'ou.

PONUKAME:
Typ pre Didaktik  CENA
QSIM 260,-
Qsiim 290, -
Qs Il s autofire MG 320,-
APACHE I M 310,-

- QS Il s autofire méZu pouZivat’
okrem majitel ov poéitatov
Didaktik GAMA aj maijitelia
Didaktiku M pokial' viastnia aj

: i i

disketovi jednotku Didaktik 40.

TLACIARNE

W

9-ihlickova tlatiaren s rozhranim
CENTRONICS, 100 zn/sec.,
vybavena kompletnou ¢&estinou a
slovenéinou (kod Kamenickych), Styri
Zakladne znakové sady. Prepojovaci
kdbel podla 3tandardu Didaktiku
Skalica pre Didaktik G '89 alebo
interface M/P, prip. D40. Textowy
editor + program pre tla¢ obrazkov
6-mesiacov zaruka

CENA: 3.000,- za kompletni vybavu

CONSUL

9 ihlitkova tlagiarefy s razhranim
CENTRONICS, pine kompaktibilna
s EPSON FX80, 200 zn/sec, NLQ,
download, kompletna slovenéina a
cedtina (kéd Kamenickych, KOI
CS, Latin 2), redukcia pre Didaktik
G '89, inerface M/P, D40. Textovy

editor sGéast'ou vybavy. Uspokoji
Vas aj po pripadnom prechode
na potitace triedy IBM PC.

CENA: 4.890,-

Prepojovaci kabel k tlagiarni D100
170,-Kés

Redukcia k medzi inerface M/P
alebo D40 a tlagiarfiou s Epson
kompaktibilnou 25pinova
Cannon koncovka. Zapojenie
podi'a Standardu od Didaktiku
Skalica

160,-Kés

5.25-palcové diskety SIGMA vo
farenom prevedeni.
kus 19,-Kis
od 10 kusov 18.50,-Kés

Diskety st vhodné pre Didaktik 40,
moZnost' naformatovat' az na
kapacitu 433 kB (zaleZi len od typu
mechaniky).

Objednavky  vybavujeme
formou dobierky. K cene

bude pripoéitané postovné.

]



INFERCIA

L ﬁ_r'j, An B
G 0S5 il ] 006
EXPORT-IMPORT

MANAGER

Urtite ste sa pokodsali vioZit' do

Vase] disketove| jednotky D40
disketu z potiatov triedy IBM PC.
Vysledok tejto snahy bol v lepSom
pripade nulovy a vtom horiom
pripade si to odniesli data na
Vase] diskete. Vysvetienie je v
podstate vel'mi jednoduché:
operatny systém inStalovany v
disketove| jednotke Didaktik 40
nepotfta s moZnost'ou prenosu

dat z formatu MDOS do forméatu

MSDOS.
Preto prichadzame s nasim

najvaésim hitom, ktory premost'uje

tieto dva

operacne systemy a

pravdepodobne Vam na dih3i &as

ktoré si

usetri  peniaze,

potajomky pripravujete na kupu

potitata triedy IBM PC.
Parametre programu:

1. Univerzalne pracuje s jednou

alebo  dvomi
jednotkami.

disketovymi
7. Pre

2. Univerzalne pracuje s 525 a 3,5

palcovou mechanikou.

3. Naéita a zobrazi rozsireny katalog

stborov uloZenych pod formatom

MDOS (Didaktik 40) a MSDOS",
D, mchh editovat’ pripony

(IBM PC).

4, Naformatuje disketu pre MDQS ﬂ]L
MSDOS podla Vasho, w

5 9 ¥
IBM PC. Rychl !‘nrmﬁl anla je
dvojnasob
sme zwknuﬁpﬂ h:la 4;}
siborov z

u .MSDOS a
0. a; umoZiiuje

Formatovanie je vel'mig
pripomina obsluhouto,
sme zvyknutl pri_

5. Umnzﬁufa pr
formé
opatn H

_ operaénom s

& Pr’l pererlbse textovych

CEMA A - zéviznd cena programov .

pre  neregistrovanych objednévatelov pr
odbers dobierkou

CEMA B - cana pre Tareginire
ulivatel'ov woftware firmy PERPET M
podmisnak uvedenych d'ale).

DEALER | - cens programov. pn
ragistrovanych desleroy Nrmy E‘I'UI
klori za posiedneé dva mt".lm
nl-hi firmy software v nid
L]

DEALER Il -
s posiednd dvas mu.u_ﬂ do M-,

K cens n whiv sk Hﬁt "lﬁl
pripoditat’ lﬁ!i
Kén. Programy dodikvams na lrlwl'l
LTI diskntden. Firma PERPETUM

doddéva p vihiradne na viasinych
disketbch, £
v prip uhildu‘“ky raalizovane)

poitow je pnpllu\t za ﬂlhvnl = baink
pagidine 20, Kis, \

Do kstegorie uiivalel’ programov
PERPETUM budete zaradeny ak spifate
nasisdavne podiadavicy:

1, Viastnite minimblne 2 pragramy »
produkcie PEAPETUM v minimiine| hodnote
100,- Kix,

2, Svoje ulivetel'ské prive na
pregramy = nads] produkels méZete
praukizet’ pistnym potvrdenim o zakapani
v nisktors] 7 nafleh dealerskych poboéieh
{ak wte dowtali pragram prismo dobierkou I
firmy PERPETUM, tito povinnost® pre vis
adpadi).

!il*l/ :.

pu'ﬂ:l nmln;.iﬁ’-p ! :

'\.\.,‘

kﬂp[rova amov
diskety N\dgj:éﬂo zvolenom

z

suborov

e ﬂﬁtu

vytvorenych programami
dTEXT a Tasword, umoZiuje
prenos do formatu textového
editora pre PC - Text 602. Tato
transformacia je obojsmerna.

fo !‘ IBM PC.

rnfél MSDOS dalej
vytvarat',

Sit', prehliadat’

ﬁqvai" u ory na diskete

ubtrr a vkladat' aktualny
Vb forméta MDOS umoZiuje
zditovat’, prehliadat’ subory po

sektoroch, kopirovat a

vymazavat' subory. VaZeni
priatelia, tenlo program je
doposial' jediny svojho drubu
na trhu programov pre
disketovld jednotku D40.
Pomocou neho sa daju

naprikad vyvadzal' také kisky,
ako prenos obrazkov 2z
potitatov AMIGA.

CENY ZA UZIVATEL'SKE PRAVA NA PROGRAMY FIRMY PERPETUM

PROGRAM CENA A |CENAB |DEALERI DEALER Il
§ KOMANDER 2 160,- 145,- 125,- 1385,-
KOMPRESOR 110,- 100,- 80.- 85 -
MEGGIE 140,- 125, - 110,- 120,-
BS MANAGER 70,- 60,- 50, - 55,
ART STUDIO D40 DISK.VERZA 20.- 20,- 15.- 15,-
ART 5T, D40+ INSTALL + CONV.5C 130,- 115,- 100,- 110;-
dTEXT D40 Epson 60, 50,- 40, 45, -
E-| MANAGER 170,- 155, 135.- 145,-
E-1 MAMAGER DEMO 30, - 30.- 25~ 25~
DISC COPY 50, - 45, - 35,- 40,
HUDOBMNIK AY B0, - 70,- ED.- 65
TETRIS 3 60,- 55, 45,- 50,-
3D TETRIS B0,- 55,- 45 50
TURBO IMPLODER B0,- 70,- 60.- BS
SMM 05 KOMPLET 80.- B0,- 80 65




Proddm rlzné hry na DIDAKTIK
M. Jedna hra sioji 5.- Kés bez
ohledu na jeji délku. Seznam
zdarma. Marek Simefek,
Ratifkovice & 1094, PSC 696 02

Mabizim wviyb&r
nejnovéjsich

nejleplich a
her pro ZX

Spectrum a DIDAKTIK  Gama
a DIDAKTIK M. VEechny
programy jsou zkrdceny
spacidlnimi kompresnimi

programy a¥ o 1/2 [proto se
jich vejde na kazetu | disketu vic)

plvadni délky Viechny
programy maji valbu
nasmrtelnosti (POKE A/N).

Programy nabizim na kazetich
i disketdch (i hry s pfihrdvacimi
bloky). Seznam zaslu zdarma.
Petr Sic, Fibichova 275/2647, 434
01 Most.

Proddm soubory pldnkl hardwa-
re:  MMI, AY-3-8910, teletext,
rozdifeni sbérnice, pamét 528
kB, vyplfioval obvodd. Vie 20.-
Kés dobirkou. Jan Marek,
Benefova 967, Kalin Ii

Praddm TEENAGE MUTANT
HERO TURTLES Il a vaé&&inu hier
predstavovanych v tomto
tasopise. Zoznam  zdarma
Cena ajs kazetou 100- Kis. T
Smejkal, Novomeského 7/15,
911 01 Trenéin

Preddam poditad DIDAKTIK
GAMA pripadna aj 5
televizorom (cena dohodou)

Tufinsky Erik, Kimovskd 22, 960
01 Zvolen 0B55/26373

MNabizim orig. kazety od Luxus
Soft. Ostrava & 812, 16, 17, 20,
a dals nabizim nejlepii graf
program ARTIST 2 s &eskym
pfekladem a shdnim hru
HOWARD THE DUCK. Odpovim
viem. Miroslav Eder,
BoZetéchova 6, 772 00 Olomouc

Praddme origindine membrany
klavesnic pre JZX Spectrum-
gumadk (270), £X Spectrum+ aj
DELTA (390), ULA {580),
PCF1306 - ULAZ (640), ROM
{390), ULA pre ZX microdrive

kvalitng s
nejLevne jsi
od Firmy

diskety ESCOM
E.,25'p5,0D0 za

=

) s ’
in mace a A
e m za '

= W
Me 30X
W= e

r
z
K
Znamku

Udména mozZnd

software za
ceny

PIGISOFT

4 POZOR!!! ZMENA INZERTNTCH "
PODMIENOK!

Aby sa nas éasopis nestal inzertnym, tak uk budd
uverejfiovand iba platens inzeraty a to za nasledovnych
podmienck:

Textové inzerdaty:
jedno slovo ... 4,-Kés

Ploiné inzeraty:
podniky a iné pravnické osoby.... 20,- Kés/fem
cela strana .... B000,- Kés

podnikatelia a ostatni zaujemei ... 11,- Kés/em

Ak chcete aby bol vas inzerdt uverejneny éo najrychlejdie,
spolu s jeho textom poslite aj doklad o jeho zaplateni
podtovou poukdikou. Inzerity posielajle v obalke s oznadenim
INZERAT na nadu adresu:

\._ FIFD redakcia, p.o. box 170, 960 01 Zvolen _)

EL-COM, sidl
MNad jarerom. Amurskd 10, 040
12, Kodice, tel /tax 095/ /T447ET

(430}, ULA pra Intarface 1 (560),
ULA pre ZX Sp. 128 (1080), pre
Z¥ S5p. 2 plus (980}, kompletné
pUzdro pre gumdk (680}, pre 2X
Sp.+ a DELTA (980) a dalsie
ndhradné  diely Kazetovy
magnetafén prea ZX S5p. aj

Didaktik (9860)

MAJITELE HUDEBNICH MODULU
MELODIK” A “BEST” POZOR!

Firma L.5.0. (LUXUS SOFTWARE QSTRAVA) pro vas pfipravila
nabidku mnoha hudebn& grafickych programd (tzv. hudebni
dema) nejlepdich zahrani&nich a nadich autord! Viechny
dosavadni “distributory” upozorfiujeme, s L.5.0. se smluvné
stal vyhradnim distributorermn a prodejcem viech hudebnich
programd polskych autorl, podepisujicich se pssudonymy KAZ,
ZIUTEK, MAT, RACKMNE a MUAD'DIB, tvoficich nyni skupinu ESI
a déle &lend polské skupiny PENTAGRAM (AGENT X, RAJSOFT
a BZYK - autor znamého SOUND TRACKERU). Z GSFR [sou to
napfiklad vynikajici brn&nit autofi QJETA, MATASOFT, TOM,
AMIMATE a dalfi. Doutdme, ¥e tato prvni zcela legdini a Siroka
nabidka kvalitniho softwara pro AY-3-8912 pfispéje k vétiimu
roz&ifeni tohoto vyborného hudebniho 10. Podrobnosti o nabidea
(i ve verzi pfo D-40) obdriite na nife uvedend adrese a tyto
pragramy bude mo#no zakoupit jak v redakcl FIFA, tak v riznych
prodejndch sa softwara pro SPECTRUM a DIDAKTIK (napi. ve
skalickém DIDAKTIK MARKETU) od zaédtku listopadu 1992
L.Sﬁ. Petr Lukdé, Komenského 658, T0B 00 Ostrava

Zaplsovaé XY 4140 pro Didaktik a Sinclair

Cena vé. interfacu 985,- Kés
DatArt, Na rovnosti 21, Praha 3

Impressum

Firo
Didaktik & Sinclair

magazin

Redakéna rada:
RANDr. Jozel Pauéo, Pavel Albert,

Petr Lukaé
krataridt:

Eva Duréovitova

Vedici expedicie:

Ladisiav Jani&
Externi spolupracovnicl:

J.Drexier, O..M. & A. Gemrot
Nevyiiadané prispevky nevraclame.Za spriv-
nost’ a origindinost’ prispevku ruél autor,
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Akékol'vek rozmnoiovanie, hoplmvmh a
publikovanie Eélankov uverejnenych vo Fife je

22847541 ﬂl




{ELECTRONGOS DRE AMSY
i

(THREE SYSTEM ; il
IMURTLES (KONAMI-PROBE) ¢ krat zaéastnilo
BOBOCO P (ODCEAN Dnes sa prvy

4 o
NirRTILES

LODE MASTERS)
H A
¥

hiasov BAD 15,
S 2 {KONAMI-PROBE) losovania aj ;npii: sa rmenilo
TRMAN THE MOVIE (DCEARN) Podli'a toho, ako
E UNTOUCHABLES (DCEAN)
£ IS5 2

sadill, e ste
(FUXOFT) oragle sme U ot
. RESISTANCE (OOCEAM) :q‘pri\rﬂ' pochopili PO, ET
; (PSYGONSIS) ; k isto ako aj do H
S (OCEAN) : tejto 'umlk‘-'“l lat' hry, ktoré vy
- 2 (CODE MASTERS A ;

LAST NIMNJA 2 (SYSTEM 3y | RS 15 méte pose
OOy

t 1
(HEWSOMN ) povakujets 18 najlepiie (HOT 15)

5 1 "
l 5 . H.Z]h:::::h{?!l:ﬁ!: :mu vylosovali

- nasiedovnych vyhercov:
LHE OMEGA ZONE
PlGy Py RS

HOT 15 . )
L E L2 ovy ¢ Trenkina, Daniel
el 3 Milan Novy 2 ich
HOT ROD 3 : ica a Miloé Ranic
PRO GO.KARATE SUMM. | Horvil zo Seni 0
SPEEDZOMNE r LNTS
LIBERATOR : SAATC) Nitry. 18
FPRO GOLF 1.2 SOFTWARE ) 4] "
MANGO JONES RENIC) - Vilhan z Trebidova,
SANTAS CHRISTM,. ¢ (ZEFFELIN GAMES) Peter Vi bic a Ivan
. PEMNALTY SCq; (CLOCKWIZE ) Duian Dobiadé z Pardu
1. INTERMAT. SPEED (CODE MASTERS) i kich Budéjovic.
3D GRAMD PRIX ACE SOF TWARE ) Tésnik z Ceskye medzi
b QUANG (SCORPIOMN) Ak ste nenasli "
M ECGAMNOT DR (G, B MAX) i mano, nevadi
FMURBO KART RACER (PLAVERG vihercaml svoje i olnd'-i'l a
staéi zobrat' koresp

napisat’ svoje tipy hiar. S

T

sty
iy




FIFO
box 170
960 01 Zvolen

T
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